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2EIT: 1800 

ORT; Plane) Paradise. Orion Sektor 
PERlODE: Zeilaller der Expansion 
SITUATION: Forschungsschiffe 
entdecken neue Konlinenle 



Ihre Aufgabe: 

Als Befehlshaber uber mehrere 
Conquestadoren mussen Sie 
Schittsflotten zur Entdeckung, 
Erforschung und Kolonisaiion 
ausrusten und damil die neue 
Welt erobem. 

Setzen Sie die Segel und 
machen Sie stch auf den Weg zu 
neuen Ulern. Ihre Gouverneure 
starten gewagie Erkundungs- 
missionen und kolonisieren 
fruchtbares Land. Sie bauen 
Stadte und legen Hafen an. Ihre 
Generale verteidigen die neu 
erworbenen Gebiete gegenuber 
Aggressoren Oder planen selber 
einen siegreichen Eroberungs- 
teld2ug. Ihre Admjraie trans- 
ponieren schwere Goldladungen 
zuruck in die Heimat Oder eskor- | 
tieren Truppen transporter auf 
dem Weg zu den Koionien. 
Schicken Sie Ihre Kriegsschiffe 
auf lohnende Kaperfahrten und 
bringen Sie fette Beute mrt nach 
Hause. Beweisen Sie in auf- 
regenden Land- und See- 
schlachten Ihr taktisches Ge- 
schick. Werden Sie Vizekonig. 
erobern Sie die Welt und Sie 
werden in die Geschichte von 
Paradise eingehen. In diesem 
auBergewohnlichen Strategie- 
spiel stehen Ihnen alle Wege 
often, „ 
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ERHALTLICH FUR: Commodore 64/128 * Atari ST (Mono + Multi Colour) 

Amiga 500/1000/2000/3000 * IBM PC (EGA und VGA) 

Einige Features: 

Topgralik * 1 bis 4 Spieler * einfache Bedienung * komplett in Deulsch * starke Computergegner 
Highscore Tabelle (Hall of Fame) * individual einstellbare Schwierigkeitsgrade * zwei verschiedene 

Landkampfsysteme * ausgeklugeltes Wirlschaflssystem * exzellent simulierte Seegefechte * 
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BOMICO Servicellne 

Haben Sie Fragen zu Bo.-nico Spielen? 

Mochten Sie Tips nim Spielablauf? 



Uiimm- SptHeip«rtefl helftn wetter! 

Mo-fr von 15.00 bit 18.00 Uhr, Bn Anruf genugt! 

Tel.: 06107/62067 
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Kommt in die Gauge, Ihr Harden, Paladine und 
Aratarc. Poliert Eure Zauherstahe* Ihr Mages, Wi- 
zards und Conjurer. Ladet die Laser and k let ten in 
den Pihtensitz, Ihr Raumfahrer - phantastisehe Wei- 
ten wotten erforscht, endlose Dungeons durchwandert 
undLegionen von Monstem ersehlagen werdett An- 
ders gesagt; Dieses Sonderheft hat sich voll undgans 
den Rollenspieten versehriehen! 
Nicht umsonst erfreui sich dieses Genre seit Jahren 
a/lcrgrojiicr Beliehtheii, und das praktisch aufjedem 
Genii, das auch nur entfernt mil Datenverarheitun^ 
zu tan hut (Taschenrechner mal ausgenommcu). Wo 
sonst kann man a/leine oder in der Gruppe so 
spannende Ahenteuer erlehen. deren Easzinaiion 
meist Wacheh und Manure uherdattert? Nicht umsonst 
hahen wir also am It in unserem driiten Sonderheft 
nehen Amiga und PC - fur die wir ja regelmtifiig 
eigene Entertainment-Magazine heraushringen - Wie- 

derden Atari ST und den C 64 mitherueksiehligt. 
Es nhd keiner benachteiUgt und niemand hevurzugt: 
Wtr stellen Eueh die grofle Welt der Rol/enspie/e 
unhand detaillierter Testhehchte so amfassend wie 
nur irgcndntSgUch WW, uher systemspeziftsehe Eigen- 
heiten informieren uhersiehtliehe Kdstchen. Dazu 
gibt*& anwhauluhe Reivertungen, die sehonsten Ri/d- 
sehirmfotos zu jedem Programm and interessante 
Hintergrwidherichte, die von Enr$tehiotgsgexe/tkhlt>n 
uher Uve- W Posh und Rrettspiele his zu Konsolen and 
/Mkunftsperspektiven wie \ inuaf Reality und Multi- 
P/aver-Games retihen. Und naturlieh einen hesonders 
grofien Extru-Teil out vtelen, vielen Tips, Tricks und 
Ldsungxftiffen zu den versehiedensten Sptelenf 
Afs wir uns dieses Heft uusdaehten, sehwehte uns ein 
Nachschfogewerk uher Rollensptele van das man audi 
in ein paar Jahren noeh genie hervork ratnt - sei es t tan 
etwas zu Ctherprufen* sei es, um notional darin zu 
sehmiikeriL Nan. \vir gluuhen undltoffen, anserhehres 
yjel aueh hullnugs errehhl zu hahen, Erei/ieh: Einen 
Ansprueh auf \'ullstundi\>keit zu erhehen, ware ver* 
mes.\en, uher der Einsieiger findet hier "urantiert al/e 
wichiigen Programme, und fur den Rallcnspiel-Proft 
hahen wir em paar uu.uheehte Geheunlips zusam- 
mengetragenl 
Von fantasy hfs Science Fiction, von den grofien 

Serien his zu den Grenzfalten sollte hier jeder eine 
Ro/le linden, m die er gernc sehliip/en wiirde. Pahei, 
heim Spnien dieser sclmnen undkomplcxvn Program- 
me und naturlieh heim Lescn wiinsehen wtr Eueh nun 
jede Menge Spafi Alulann: An die Schwerter! 
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Bei Bard's Talc bel'ordert es Each in 
die naehste FrftthrunESstufe, bei una 
zum Sondertuft-Experten - das Re- 
view Board. SchlieBlieh 1st ^Review" 
das englische Wortchen fur Test, und 
ehe wir Euch da giinzlich unvnrberei- 
let auf unsere loslassen. wollen wir 
noch ein paar Satze zum Tbcma los- 
werden ■ ■ . 

Dabei sind die nun folgenden Wone 
der Wcishcit genau genommen Gber- 



MlitiFul 



sichUichkeii (hoffen wir wenig- 
slens...). Ja, wer unsere Magazine 
AMIGA JOKER und PC JOKER 
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mchr weitcr/ulesen, denn genau vom 
selben Team wurde auch dieses Son- 






iei. nadi dem bcreils unserSonderheft 



aiwiuLrt i n 'm.i\ aaigcoam war; uie 
Toxic der einzclncn Berichte haben fur 
jede Version Giiliigkeii. in der das 
jeweiliee Programm erhalllicli isl 
(Amiga. ST. PC und C 64). 'fur die 
syacmspeiiGschen Unierschicde gibt 
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groBc Katcgorien u.„ 
/wischen findet Ihr Berichte mil allem 
Wtssenswenen Qbcr die Geschiehte 
der Rollcnspiele. Und naturlieh einen 



ein gleichesfoder zumindesi sehrahn- 
lichesiSpieisvstem aus#ichncn; in al- 
ter Rcgel ist ihnen auch das Hinter- 
grundszenariogemein. Dann kommen 
Die Ein/eliianger, also jenc Games, die 
fur sich dlleine Slchcn, Oder wie 
Dungeon Master und Bloodwych „nur 
cine /^at /diskette zu bieten haben, Es 
folgt Top Secret, eine besonders inter- 
essante Kategoric! Hier haben wir ein 
paarganz ausgezcidmete Rollenspiele 
/usammengctragen, die es aus uner- 



zu werden- Den AbschluB bildct dann 
Die Grau/one, Grenzfalle* die zwar 
uberwicgend Rollenspielelemente enl- 
halten, sich aber nicht eindeutig zuord* 
nen lass en - sei es, dull sic /.u aciionla- 
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venture fendieren. 
.,<olIen all diese Prachtexemplarc 
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uns nach endlosen Diskussioncn fur 
folgendes Sysiem cntschieden: Es wer- 
den Noten von * 100 Prozent verge- 
ben, und zwar fOr die Kriterien Grufik 

(Aussehen, Geschwindiekeit, Anima- 



(Story. Spielablauh Motivaiion). Ab- 
schlieBend gibfs das Urteil, eine Ge- 
samtbcnoiung, die Euch sagt was voir 



erwarraWBfc C 64 die gleichen 
Grafikeitienschaften wie von einem 
VGA-PC? 

Noch ein Wort zu (ten Bildschirmfotos: 
Da wir Euch ein wirklieh schones Hefi 
prasentieren wollten, das Euch noch 
lange Zcit als Naehschlagewerk Freu- 
de bereilen soil, haben wir fotoieeh- 
nisch den hubsehen Amiga- bzw. 
VGA-Versioncn den Vorzug gegeben. 
Ira Ein/elfall konnie aber auch eine 
' inintcrcssaniseitHbeson- 



-Freundin" und PC gar nicht gibt. 
haha>; dann isl sclbstversiandlich aus 
der Bildunierschrift erkenntheh, urn 
wclche es sich jewcils handeli. 
Dam it entlassen wir Euch ins Reich der 
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SpaB auf der anstehenden Rcise durch 
die Faniasic. Wenn Ihr auf der let/ten 
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der Tabaehcn zuruckkelm, scid Ihr 
nichl nur Sondcrheft-Experten, son- 
dern wiBt so ziemlieh alles uber (Com- 
puter-) Rollenspiele, was wir daruher 
wisscn - und wir werden fur unset 



vcrschiedensten Games! 
Wenn Ihr wciterblnticru wcrdet Ihr 
zuoachst auf Die Welten sloBen. Das 
sind umfangreiche Serjen wic die Ulii- 
mar, Bard's Tale oder AD&D-Reihe, 

, durch 
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wertungs-Ft*).\ durch Angaben tiber 
den Schwierigkeitsgrad fAnfangen 
Fortgeschriitene, Expenen. Variabcl), 
den Prefs, den Hersteller und einer 
BczuKsquelle UFachhandeT bedeutet, 
daU es das Teil praktisch Dberall gibt, 
bei Raritalen findet Ihr genauere In- 
fos). DaB die Nolen furjeden Rechner- 

gesondert und fein abgesiimmt 
4 «en werden. vcrs^^^TCnwijhl 

^elbst-oderhaltei lhriicdacht.uir 
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Ein neues Rollenspielzeitalter 

hat begonnen. . . 
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Konnen Sie sich ein Rollenspiel vorstellen, 
das neben unglaublicher Komplexitat ein 
realistisches Eigenleben aller Charaktere, 
4 unabhangige Parties bis zu je 7 Personen, 
interaktive und variierende Story, sowie 
3-D Grafik bietet - und das alles auch noch 
komplett in deutsch ? 
Wir konnten es bisher auch nicht. 



9 Dungeons bis zu 7 Leveln,4 Stadte mit 
dynamischem,realistischem Eigenleben 
■ Uber 200 Inseln.die mit dem Schiff erreichbar sind 
» 32 Charakierklassen, 1 1 Rassen.uber 200 
Zauberspruche und -tranke 

• Hunderte NPCs (Nicht-Spieler-Charaktere);alle 
mit Eigenleben und kunstlicher Intelligenz 

• Tag+Nacht-Wechsel und Wettereinflusse wirkcn 
sich auf das Spielgeschehen aus 

• Vollanimierte Charakterbilder.die sich dem Alter, 
Geschlecht und Zustand anpassen 



Vertrteb: Rushware GmbH.Bruchweg 128-132,4044 Kaarst 2 - Osterreich: Darius und Karasoft 
Schweiy: Thali AG. Produktvorstellunaen und -informationen ietzt auch unter BTX Nr, *63636 





Wcr hat sicb eigentlich das allererste 
Rollenspic! ausgedacht? Koine Ah- 
nung, aber vermutlich waren cs ein 
paar Kids in der Steinzcit - wahrend 
einc Gruppc die tapfcren Jager mimte, 
schlupftcn die andcrcn in die Rollen 
von bos.cn Sabd/ahmjgcrn. Will sa- 
gen; Rollenspiel-Welten sind immer 
Phantasie-WeUen und damii eigent- 
lich so alt wie die Menschheit! 
Gut , abcr wcr hat das erste „ncuzcitli- 
che* Rollenspiel erfunden? Auch das 
laBt sich ruckblickend nicht mehr so 
genau feststcllcn, fest steht jedoch, 
wem das crstc wirklich crfolgreichc 
Rollcnspiclsystcm cingefallen isL Es 
war der Amerikaner Gary Gygax. Als 
der gute Mann im Jahre 1974 drei 
schmale Heftchen mit dem Titel 
JDungcons & Dragons" vcrofTentlich- 
te r ahntccrwohlkaum, welcheLawine 



er damit lostreten sollte! Die Fantasy- 
Abcntcucr mit ihrcm ausgefeiltcn Rc- 
gclsystcm fur CharaktererschafTung 
(verschicdenc Rassen und Berufe gab 
es von Anfang an), Kampfenind Magic 
erfreuten sich binnen wenigcr Jahre 
eincr ricsigen Fangcmcindc. Weil abcr 
die muhsam hochgepappelten Helden 
irgendwann starker wurden als der 
grimmigstc Ork und vor allem T wcil 
die Spieler nach immer detaillierteren 
Welten und Rcgcln Icchztcn, gab ihncn 
Mr. Gygax noch cine Version fur Fort- 
geschrinene - ^Advanced Dungeons 
& Dragons'. Und schon sind wir beim 
Hauptthcma des Abends * . . 
Die AD & D Module werden im 
Original von TSR vertricben, und mil 
dicscm Vcrlag handelic der Slxategie- 
spici-Spezialist SSI (Strategic Simula- 
tions Inc.) cincn Vcrtragaus, urn sich 
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weliweit die Versoftungsrcchte zu si- 
chern. Mittlcrwcilc haben be re its zahl- 
rciche Abenteuer aus den bcriihmtcn 
Fantasy-Szenarios ^Forgotten Realms 
und fl Dragonlance K ihren Wcgauf die 
vcrschicdencn Rechner gefunden, mit 
„Buck Rogers" konntc das Spiel- 
system sogarerfolgreich ins SF-Milicu 
iibertragen werden. Freilich: Die 
Computerversionen hinken dem Ori- 
ginal in punkto Spielticfc hinterhcr, 
auch die Fas ri nation des Gruppener- 
lebnisses kann der Blechkumpel nicht 
ersetzen. Dennoch zahlen die SSI- 
Games zu den Klassikcrn des Genres; 
wenn Ihr die entsprcchcndcn Tests 
gelesen habt t wiflt Ihr auch warum. 
Der eigcntliche Star unter den Com- 
putcr-Rollcnspiclcn aber kam von je* 
her ohne Vorlage aus einem anderen 
Medium aus: ^Ultima*. Richard Gar- 
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riot, dcr geistigc Vatcr dieser Mega- 
Scrie, hat hicr wirklich und wahrhafiig 
cine Well geschaffen - und sich selbst 
unter dem Namcn „Lord British* auch 
gleich als deren Konig cingesctzt. Was 
die Presentation bctrifft, kam ..Ulti- 
ma* lange Zeit ausgesprochen beschei* 
den daher (hat sich mil der VGA* 
Version von w Ultima VI" dann griind- 
lich gcandert!), abcr sptclcrisch gait es 
schon immer als MaB aller Dingc: 
Umfang und KomplcxiiSi reichen z,B. 
soweit, daB man wichiige Personen im 
Programm nur zu ganz bestimmten 
Tagcszciten anirifft - nachts schlafcn 
sie namlich, und tagsiiber sind sic bci 
der Arbeit! 

Ganz andcrs die Welt von ^Bard's 
Talc". Wohl um sich von den zahllosen 
Ultima-Clones abzuheben, hat man 
bci Interplay vom Start weg mehr auf 



das Action-Element gesetzt. Auch 
daraus hat sich im Lauf der Zeit eine 
eigene „RollenspieI-Schule" ent* 
wickcll: Zwar darf man auch hicr 
gelegentlich mal ein Ratscl iSsen, ist 
aber vorwiegend mit dem Abschlach- 
ten dcr unterschicdlichsten (und 
hubsch animicrt dargestellten) Mon- 
ster beschaftigi, Qberhaupt bezichen 
die drei „Bard*s Tale" Teile genau wic 
ihrc NachzOgler(z.B, ^Dragon Wars") 
ihre dichtc Atmosphere groBtenteils 
aus der PrSsentation - die 3D-Dun- 
gcons und die tollen Sound-Effcktc 
haben bis heute Vorbildcharaktcr. 
Oancben stellen wir aber noch weitere 
Rollenspicl-Weltcn vor, beispiclsweise 
die umfangreichc ^Wizardry" Reihe 
(in Amcrika schr beliebt, bei uns ci- 
gentlich nur durch .Banc of the Cos- 
mic Forge" bekannt), Oder wie w3rc es 



mit dem bereits etwas angestaubten 
,.Phantasic" Trio? Oder was haltct Ihr 
von ^Alternate Reality", dem grtind- 
lich miBlungenen Versuch, das von 
Gruppenrollcnspiclen her bckannte 
Modul-Sysiem auch am Computer zu 
etablieren? Fragen, bei deren Bcant- 
wortung die folgenden Seiten ganz 
sicher eine groBe Hilfe sein durften. 
Was wir Euch leidcr nichl bieten kon- 
nen t ist ein Test der Computerversion 
cincs hicrzulande besonders crfolgrei- 
chen Systems: „Das Schwarzc Augc". 
Warum? Ganz einfach, weil (noch) 
kcine existiert! Aber Attic Software 
(^Spirit of Adventure**) ist bereits flei- 
Big am Vcrhandeln - die derzeitigen 
Rollcnspiel-Wellen sind also noch 
langst nicht das Ende der Fahncn- 
stange... (ml) 




IS DIE WELT VON 
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Richard Garriotts Edelserie als Welt zu bezeichnen, ist eigentlich schon fast eine 
Beleidigung - Universum ware wohl der angemessenere Begriff! Dank uniibertroffener 
Atmosphare unci Komplexitat gilt praktisch jeder neue I Itima-Teil als weiterer 
Hohepu nkt im Leben eines Rollenspielers . . . 
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Fur coraputerisiene Rollen- 
spieler ist Richard Garrioit 
das, was Gary Gygax, der 
Vaier von ^Dungeons & 
Dragons 44 , fur den mehr ge- 
sellschaftlich orientierten 
Recken ist: der GroBmeisier 
aller Dungeons. Dafi ergern 
unterdem Pseudonym „Lord 
British 1 * auftriiu gehort ja 
langst /ur AUgcmcinhildung 
jedes ernsthaften Computer- 
Abenteurers, aber dafi er der 
Sohn des Space Shuttle Pilo- 
ten Owen T. Garriott ist, 
dtirfte selbst innerhalb der 
eingeschworcnen Ultima- 
Cemeinde nicht jedermann 
bekannl seta Dabci hattc 
man sich sowas schon den* 
ken konnen - bei einem 
Mann, der in eine mittelal- 
terliche Fantasy welt Zcit- 
maschincn und Raumfahren 
cinbaut! Von welchem Spiel 
hier die Rede ist? Ganz klar 
von: 



Ultima I 

Mit H Thc First Age of Dark- 
ness* begann im Jahrc 1980 
die erstaunlichc Erfolgsge- 
schichte diesererstauntichen 
Seric. Es war ubrigens nicht 
daserstc Rollcnspicl von Mr 
Garriott, denn zwei Jahre 
zuvor war er bereits mil 
„AkalabeOT in Heldenkrei- 
sen positiv aufgefallen - 
stolze 25.000 Stuck wurden 
von dicsem Quasi- Vorlaufcr 
vert; an IV 

Obwohl das Zeitalter der 
Finsternis ursprunglich noch 
in Basic programmien wur- 
de. enthah es schon (fast) 
alle Ultima-lypischen Ele- 
mentr; Die oft kopierte „Ti- 
Ic-Graftk*, bei dcrscheinbar 
alle Objekte aus gleich gro- 
Ben Bausteinen zusammen- 
gesetzt sind; dazu eine vieN 
schichtige und abwechs- 
lungsreiche Abcnteuerwelt 



mit olTenem Land, Stadten. 
Ozeanen und Dungeons * 
letzterc haben viel Ahnlich- 
keit mit den alien „Wizard- 
ry M -Kerkern. Nicht zu ver- 
gessen, den charaktcristi- 
schen Lord British-Humor! 
Nut die beruhmten, tief- 
schurfenden Gesprache mit 
andcrcn Pcrsonen waren 
hier noch ziemlich unterent- 
wickelt. genau wie die Aus- 
wahl an Zauberspriichcn* 
Aus heutiger Sicht wirkt das 
Spiel naturgcmaB ein wenig 
mickrig. die Kampfc beste- 
hen aus einem simplcn 
Schlagabiausch Mann gegen 
Ork, im Lande Sosaria lauft 
nur ein einziger Held he rum, 
und daB cs letztlich bloB 
darum geht. den bosen 
Obcrmol? Mondain zu kil- 
len, ist nach ncucren UUima- 
MaBstabcngcradezu lacher- 
lich. Aber fur damalige Ver* 
haltnis&e war das Konzept so 
sensationell. daB die PC- 
und C 64-Besitzcr keine Ru- 
be gaben, bis das Game 
schlieBlich 1986 (in leichl 
aufgepeppter Form) vom 
Apple II auf ihre Computer 
umgesctzt wurde. 

Ultima II 

1982 kam dann „The Re- 
venge of the Enchantress* 4 , 
das, ahnlich wie ^Bard's Tale 
IT* am Amiga, technisch ei- 
ncn gewissen RQckschritt 
darstcIlL Grafik, Sound und 
Handhabung sind (zumin- 
dest auf den heute noch ver- 
breiteten Systemen}namlich 
nicht ganz so gelungen wie 
bcim crsten Tcil. Aber das 
machen die Verbcsscrungcn 
in punkto Szenario und 
Spieldesign mehr als wett! 
Das Hinscheiden Mondains 
hattc zur Folgc, daB im 
Raum-Zeit-Gefuge seltsame 
kleine Locher entstanden 



sind. Durch just so ein Zcit- 
loch bcamt sich die Hexe 
Minax, eine ehemalige 
Schulerin Mondains, in eine 
weit zuruckliegendc Epo- 
che, um don in aller Ruhe 
Unheil zu stiften, Aber was 
die bose Minax kann. schaffl 
unser Held mil links, und so 
wird diesmat kriifiig durch 
Zeil und Raum gcreist. Die 
ZcitlOchcr sind sozusagen 
die Voriiiuferderlegendaren 
Moongates (eine Art Tele- 
porter), die jedoch erst im 
dritten Toil auftauchen. Neu 
hinzugekommen sind hier 
noch erfrischende Gespra- 
che mit den Einheimischen, 
Sumpfe, Turme (gewisser- 
maBen Dungeons in Hoch- 
baulechnik) und diverse an- 
dcrc Kleinigkeitcn, In der 
Summe isl die Welt von Ulti- 
ma jedenfalls deutlich kom- 
plexer geworden. logischer- 



wcise hat auch der Schwie- 
rigkeitsgrad ein biBchen zu- 

gelegt 

Ultima 111 



„Exodus*\ der dritte Teil der 
Saga, entspricht noch am 
ehesten dem, was man sich 
iandlaufig unter einem Rol- 
lcnspicl vorstcllt: Der cinsa- 
me Held hat ausgedienl Jetzt 
trabt man mit einer richtigen 
Party durchs Gelandc! Da* 
her beginnt das Spiel dies- 
mal auch mit der Erstellung 
der vier Charaktere, die zJJ. 
Zauberer. Kleriker, Kampfer 
oder Diebe sein konnen. Ei- 
ne weitere Premiere stellt 
der neu eingcfOhrte Kampf- 
screen dar, der wcsentlich 
mehr taktischc Finessen er- 
laubt, genau wie das uberar- 
bcitcte Zaubersystem kaum 
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Ultima 
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noch Wflnsche offenlaBt. 
Die Grafik schaut zwar auf 
den crsten Blick immernoch 
reichlich schlicht aus, ist 
aber urn einiges „realisti- 
scher" geworden: Man siehi 
nur mehr das. was auch die 
Parly sehen kann. Zudem 
crtcint neben den gcwohnien 
Effekten nun auch hubsche 
Musik. was 1983 ja beileibe 
keine Sclbstversiandlichkcit 
war. Ansonsien ist wieder 
mal alles groBcr, zahlreicher, 
gcfahrlicher und komplexer. 
So haben sich die vier Inseln 
aus Teil eins zu einem ausge- 
wachsenen Konlinent ge- 
mausert, und die ansassigen 
Monster sind nichl nur mehr, 
sondern auch gemeiner denn 
je - man mufl richiig uberle- 
gen, wie man sie am besien 
niederkoflppeli bzw. -zau- 
berL 

Teil III bildel gleichzeitig 
den AbschluB des ersten 
„Ultima-Zyklus*\ zum Ictz- 
len Mal ist hier das Finden 
und Vernichien des Ober- 
schurken die zenirale Auf- 
gabe. Selbiger gab flbrigens 
dem Spiel den Namen, der 
uble Exodus ist eine Ge- 
meinschafisproduklion von 
Mondain und Minax. Was 



wicdermal beweisi, dafi der 
Apfel nichl weil vom Stamm 
ftDt... 



Ultima IV 

Das neue Zeitalter begann 
1985 mil ..Quest of Avatar". 
Zwar hiipfen auch hier noch 
cin paar hundert Orks. Ske- 
letie. Schlangen etc. hcrum, 
aber sic spielen nur noch 
eine Nebenrolle: In der 
Hauptsache geht es urn In- 
formation durch Konversa- 
tion bzw. die wunderschGne 
Geschichtc, aus der man 
schlieBlich als -Avatar" her- 
vorgcht. Ein Avatar ist so *ne 
Art Superheiliger. gestahlt in 
den acht wichtigsien Tugen- 
den wie Demut, Gercchtig- 
kcii und Wahrheilsliebe. 
Dementsprechend darf man 
sich seine Charakterwerte 
auch nicht mehr selbst zu- 
sammenstellen, sondem be- 
kommt von einer Zigeunerin 
(nach einem kurzen psycho- 
logischen Eignungstest) die 
passende Person I ichkeit zu- 
geteilt. Weil ein Held allein 
noch keine Party macht, 
muB man sich anschlieBend 
in den verschicdenen Stad- 
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ten nach weiicren Reckon 
umschen, die Lust haben, 
diesen Selbsiverwiriclichungs- 
trip mitzumachen. 
Wie gewohnt fuhn die Reise 
durch cine Icraftig gewach- 
scne Abenteucrweli; Ultima 
IV hai ungefahr den sech- 
zehnfachen Umfang des 
Vorgangcrs! Da ist viel Plaiz 
furaberwiuigc Details: Fes- 
selballons transportieren den 
angehenden Avaiar/u abge- 
legcnen Ortlichkciten, Gei- 
stersiadic und Piraienschiffe 
sind direkt w:hon banale All- 
taglichkeiten. Spatcstcns ab 
hier hat .sich Ultima zur Si- 
mulation einer mittclalicrli* 
chen Fantasywelt gemau- 
sen, deren Bewohner keioe 
anonymen Sprites mehr sind. 



Nein, es sind ganz hinreiBen- 
de Wesen, die den Hclden 
nach langerer Abwesenheil 
sofort wicdererkennen - und 
emeu! in schicr cndlosc Dis- 
kussionen verstricken! Der 
zunehmende JleaUsmus** 
lieBe sich noch an unzahli- 
gen weitercn Beispielen auf- 
zeigen: Die Gelandebe- 
schaffenhcit bccinfluBt das 
Kampfgeschehen, ange- 
schlagene Monster fluchtcn, 
und man kann nichl mehr 
einfach draufloszaubern. 
Die Zutaten fur den ge- 
wunschten Spell musscn erst 
gefunden werden. anschlie- 
Bend darf man das Ekelzeug 
auch noch richiig zusam- 
menmixen. Genau wie in 
Wirklichkeit... 



]] 





DIE WELT VON MLTIMA 




Ultima V 

Nach der vierten Folgc kam 
ersimal eine ganze Weile 
nichis mehr, ersi 1988 duif- 
Icn sich die Avalarc ilber 
.Warriors of Destiny - freuen. 
Mil den Schicksaiskriegcrn 
crreichic dcr klassische Ulti- 
rna-Stil seinen Hohepunkt: 
Lord British hatte seinem 
Gigantomanic-Bedftrfnis ein 
letztes Mai freien Lauf ge- 
lassen - von der GroBe her 
kann es Ultima V schon bald 
mil der real existierenden 
Abenteuerwelt aufnehmen! 
Sowohl das Zauber- wic das 
KampF system wurden ver- 
bessert (durch den neuen 
Xursor-Betrieb* 4 kann man 
jetzt auch diagonal tighten), 
in Waldern und Sumpfen 
kommt die Mannschaft lang- 
samer voran ah auf dem 
Aachen Land, die Preise fur 
Ausriistung sind von On zu 
Ort verschieden, Geheim- 
gfingc gibfs wie Wasser in 



der Leitung und und und, 
Selbst die Dungeons, die zu- 
vor keine sooo bedeutende 
Rolle spielten* sind nun zu- 
sarnmen genau so groB wie 
die Oberwelt und crstrahlen 
im neuen Zicgelstein-De- 
sign. Gcwaltige Umwalzun- 
gen gab es auch bei den 
NPCs; morgans latschen die 
Leute zur Arbeit, abends 
wanken sie in die Kneipe, 
und zwischendurch quat- 
schen sie endlos mil durch* 
reisenden Helden, Kurzum, 
sie fuhren ein stinknormales 
Leben, wahrscheinlich 

zocken sie in ihren Digi- 
Hutten sogar Heimlich Com- 
putergames - * - 
In dieser Beinahe-Reatitiit 
mil ihren unzahligen Hand- 
lungsslrangcn ist man mil 
ciner sechskopfigen Party 
unterwegs, wobei sich ein* 
zelne Mitglieder jederzeit 
feuern und bei Gelegenheii 
durch neue ersetzen lassep 
(insgesamt befinden sich al- 
lerdings nur 16 Austausch- 
helden im Land - also nicht 
ubertreiben!). Die Aufgabe 
ist diesmal ernst wie selten; 
Lord British hochstselbst 
wurdc cntfUhrt, und ein Wi- 
dening namens Blackihome 
knechtel die bedaucmswer- 
ten Untertanen, Es hat sich 




zwar bereits eine Wider- 
standsbewegung gebildel, 
aberohne unsere tatkriiftigc 
Unterstutzung kommt sie 
gegen die Shadowlords und 
die neue Untcrwcll hah nicht 
an, Es gibe also vie! zu iun. 
selbst alte Ultima-Haudegen 
durften hierein paarMonate 
unterwegs scin. Und das sind 
Monaie voller Oberraschun- 
gen a la Garriolt - fliegende 
Teppiche inklusive! 

Ultima VI 

Lord British ist gerettet, da- 
fur sind bei „The False Pro- 
phet" die Gargoyles los. Was 
sie im Schildc fuhren, weiB 
man anfanglich nicht so ge- 
nau. Liber daB sie die heUigen 
Schreine der diverscn Tu- 



genden besetzt haben, ist auf 
jeden Fall eine grobe Unge- 
zogenheit* Und wie sollte es 
anders sein, auch dies ist 
natii rlich wieder nur ein win- 
ziger Bruchteil der Aufga- 
bcn. Verwicklungen und Un- 
ter-Handlungen, in die man 
sich verstricken kann. In- 
haltlich ist die Angelegen- 
heit al&ovielschichtig wie eh 
und jc, die ungebrcmste Ex- 
pansion der Ultima-Land- 
schaften hat dagegen einer 
anderen Entwicklung Platz 
gemacht: Steppen verwan- 
dclten sich in WOsten, Dor- 
fer wurden zu Stadlen usw. 
Neben derobligaten Verbes- 
serung verschiedener Kin- 
kerlitzchen f/_.B. erzahlen 
die NPCs jetzt auch Witze) 
bictct der sechstc Tcil cine 
brandneue Prasentaiion - 
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Grafik, Sound und Steue- 
rung, nictate is! mehr so wie 
es war! Die alle Tile-Optik 
isl vergessen. wundcrsehdne 
VGA-Bilder samt Extrapor- 
iraits der Gesprachspartncr 
illustrieren das Geschehen; 
Landschafl und Dungeons 
prasentieren sich nun ein- 
heitlich in einer leichl schra- 
gen Vogclpcrspcklive. Der 
Soundtrack wurde selbsl ei- 
nem Film alle Ehre machen. 
und bei der Steuerung hat 
gar eine richriggehende Re- 
volution stattgefunden: Das 
altbewahrte System wurde 
durch ein icongcsteuenes 
mit viel weniger Befehlcn 
(und einem herriich groBen 
Inventory) crsetzt. Dies hat 
aber, alien Befurchtungen 
zum Trotz, kein biflchen 
Spicltiefe oder Komplexiiiit 
gekostet, eher im Gegcnteil. 
Der einzige Unterschied ist, 
daB man sich jetzt viel leich- 
ter tut - Ultima VI ist zwar 
kein Einsteigerspiel, aber ein 
prima Einstieg in die Serie. 
Kurz und gut: Das derzeitigc 
Nonplusultta, was Rollen- 
spiele angeht! 

Ultima Vn (VGA) 



Ultima Vn 



Bei RedaktionsschluB war 
„The Black Gale" leider 
noch nicht ganz fertig, aber 
soviet laBt sich jetzt schon 
sagen: Es wird ira wahrstcn 
Sinne des Wortcs ein echter 
Thriller! Inhaltlich 200 Jahre 
nach dem letzten Abenteuer 
angcsiedelt. ist nun sogar 
kriminalislischer Spursinn 
gefragt - mil Sehwert und 
Sprachgewalt allein laBt sich 
das Geheimnis des schwar- 
zen Tors nicht ergrunden. 
Apropos gcheimnisvolle Til- 
ren: Auch die bisher so 
prachtig funktionierenden 
Moongates werden dann 
nicht mehr so prachtig funk- 
tioniercn . . . 

DaB die audiovisuelle Seite 
des Ganzen wiederum einen 
gewaltigen Sprung nach vor- 
ne machen soil (Sprachaus- 
gabe, Hammersound, 

Wahnsinnsgrafikcn, etc.). ist 
ohnehin selbstverstandlich. 
Die Kehrseite der Medaille 
sind Mindestanforderungen 
wie ein flottcr AT mit wenig- 
stens 2MB Arbeitsspeicher! 
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The Savage Empire 
& Martian Dreams 



Weil das Konzept so erfolg- 
reich und die Wartezeit bis 
zum siebten Tcil noch so 
lang war. startete Origin 
1990 eine neue Reihe. die 
erst ..Worlds of Ultima", 
dann auf einmal ..Ultima - 
Worlds of Adventure" hieB. 
Aber mit Namen hatic Lord 
Garriott ja seit jeher Problc- 
me - oder wiBt Ihr, wann und 



warum aus Sosaria plotzlich 
Britannia wurde? 
Die Presentation der -Nc- 
benwclten" hebt sich zwar 
deutlich von der Original- 
Serie ab, das grundlegende 
System wurde aber praktisch 
1:1 ubemommen. Bis auf die 
beliebten Stoffkarten sind 
sogar die gewohnten Goo- 
dies und Packungsbeilagen 
wicder mit dabei. Letziend- 
lich besteht der Hauptuntcr- 
schied in den ungewohnli- 
chen Szenarien: Bei Savage 
Empire muB sich unser Ava- 
tar durch einen Dschungel 
voller Dinosaurier. Sabel- 
zahntigcr und Eingebore- 
nenstamme kampfen. wah- 
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rend er sich in Martian 
Dreams mil illustrcn Pcrson- 
lichkeiien der Historic un- 
icrhaltcn darf. Wer hatte ge- 
dacht, daB Sigmund Freud, 
Mark Twain. Wyau Earp 
und Vladimir Lenin friedlich 
vereim auf dem Mars leben? 
Was nun die QualitSl der 
Games betrifft, so bleibt sie 

Amiga: Problemlos erhSlt- 
lich sind blofi noch die Telle 
IV & V. fur Teil III braucht 
man schon ziemlieh viel 
duck. 

ST: Hier gibfs noch III, IV 
und V,Teil II ist miltlcrweilc 
ratios vergriffen. 

C 64: Die ersten drci Tcilc 
sind zusammen auf cincr 
Compilation erhalilich (auf 
die sich auch die Preisanga- 
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Savage Empire (VGA) 

in beiden Fallen nur knapp 
unter der von Ullima VI - im 
Vcrgleich mit der restlichen 
Rollenspielwelt langt's da- 
her locker fur einen Spit/en- 
plaiz! Soviel zum ersten 
Jahrzehni Ultima, mal se- 
hen. was Lord British fur die 
nachste Dekade in petto 
hat , . . (mm) 



be bczieht), die „Worlds a 
werden wahrscheinlieh gar 
nichl fur den 64cr uingg- 
seizt 

PC: Auch hier sind die ersten 
drei Folgen zum angegebc- 
nen Preis als Sammlung er- 
halilich; fur Ultima VI und 
die ^Worlds" isl Vollausstat- 
tung angebraeht (AT, VGA, 
Sou ndk arte). 
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Preis: ca. 59.- DM bzw, ca, 
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Bezug: Fachhandel 
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DER JOKER-VERLAG SUCHT NOCH REDAKTEURE... 



...allerdings bestimmt keine, die durch Spielen Millionar werden wollen! Wer hingegen 

weifl, dafi der Beruf eines Redakteurs nur wenig mit Spielen, aber sehr viel mit harter 

Arbeit zu tun hat, konnte unser Mann (bzw. unsere Frau?) sein. 
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Wir erwarten: 



FleiB, Loyal i tat, gute Vorkenntnisse in Sachen Computer-Entertainment (alle Systeme) 

und stilistische Sicherheit 




Wir bieten: 



einen sicheren Arbeitsplatz in unserer Redaktion und beste Aufstiegschancen. 

Bewerbern mit Berufserfahrung konnen wir bei Eignung den Einstieg in eine gehobene 

Position offerieren (absolute Diskretion wird selbstverstandlich zugesichert). 

Bei Interesse solltet Ihr Eure Bewerbungsunterlagen (Zeugnisse, Lebenslauf, Lichtbild und 

Stilprobe) noch heute an folgende Adresse schicken: 

^ Joker-Verlag 

Personalabteilung 
Untere Parkstr. 67 
8013 Haar 





KIND Or U! 
GITTA LIBI 
BIG BARD MlkE 
JOE ZE SLAYER 
MAX 2E MONK 
HINTFUL WERNER 



16 



Co 

MO 
Ro 



>C ■ >C ■ X >C X >C >t XX »<<»c*** 



K 

c 



Bard's Tale I 

Fragi man cincn Burden 
nach seiner Herkunft, be- 
kommt man meist el was von 
liebreizenden Magdelein. 
lauschigen Mainachten und 
ahnlichem Marchenkram zu 
horen. Unser Minnesanger 
verdanki seine Entstehung 
schlicht den wackeren 
Recken von Interplay. Und 
die haben dcr Softwarewelt 
ja schon viel Gutes beschen: 
Elwa die Adventures bor- 
rowed Tiine M und „Tass Ti- 
mes in Tonetown*\ den Roi- 
lenspiel-Klassiker „ Waste- 
land* odcr die originellen 
Schuchprogramme ^Battle* 
chess 1 & 2" - aber der 
streilbare Lautenspieler ist 
und bleibt ihr groBter Erfolg! 
ZwarhatdasBardcn-Systcm 
im Lauf der Zeit nur wenig 



(Amiga i 

Fortschritte gemacht aber 
wer weiB, wic das bei ^Dra- 
gon Wars 2" aussieht? Tja, 
bis zur Jahrcsmiitc "92 wohl 
nur die fleiBigen Program- 
mierer... 



The Bard's Tale I 

Der Zauberer Mangar hat 
das Stadtchcn Skara Brae*o 
bose verhexi, daB es von dcr 
AuBenwelt vollig abgc- 
schniilen ist und fast nur 
noch von Zombies, Golems, 
riesigen Spinnen etc. bevol- 
kert wird* Aber die Reitung 
naht in Form einer sechs- 
kopfigen Abenteurergruppe, 
die man sich aus sieben Ras- 
scn und zehn Klassen zu- 



sammenschusterndarfXauch 
fur gesellige NPCs ist noch 
ein Platzchcn frei). Mil sei- 
nen Jung-Herocn flaniert 
man zunachsi ma) durch die 
StraBen, deckt sich in Shops 
mit Waffen und sonsligem 
Heldenbedarf ein. besuchi 
Kneipen und sammelt bei 
Monsierbegegnungen Gold 
und die ersicn Erfahrangs- 
punkle. Mit diesen Erfah* 
rungspunkten hat es eine be- 
sondere Bewandlnis: Cha- 
rakterc, die genugend zu- 
sammengerafft haben, dur- 
fen vor das beruhmte 
Review Board treten und 
sich um einen Level befor- 
dern lassen* Neben der Ehre 
bringt das mehr Hilpoints 
und damii auch bessere 
Uberiebenschancen bei den 
folgenden Kampfen. Wer 
dann in den (insgesamt IS) 
Dungeons von Skara Brae 
herumstolpert, ist garantiert 
furjeden einzelnen Hitpoint 
dankbar - erst hier zeigen 
die zahl- und anenreichen 
Monster, was wirklich in ih- 
nen steckl! Neben der Aus- 
sicht auf Priigel, Vergiftung 
oder Besessenheit findet 
man aber auch Tcleporter, 
nutzliches Equipment und 
ab und an ein Ratsclchen. 
Das oft kopicrte Spielsystem 
ist mittlerweile selbst schon 



i * 



Legende: Man sieht die Stra- 
8en und Dungeons immcr 
durch ein kleines 3D-Fen- 
ster, in dem die Bilder ge- 
scrollt bzw. fur Gegnerpor- 
traiis und einzelne Raumc 
umgeschaltet vverden, Ge- 
katnpft wird in Rundcn, da- 
bei gibl es keinen eigenen 
Kampfscrcen, man kann le- 
diglich seine Befehle einge- 
ben (,.You sec 12 Gummi- 
barchen! Will you choose lo 
(E>at or(R tun?* 4 ). Die Grafik 
wirkt dabei auch heute noch 
schon, vor allem, was die 
Animationen betrifft, Sound 
isi trotz der sechs magischen 
Bardentieder Mangel ware, 
aber wenn es mal was zu 
horen gibt, dann taugfs auch 
was, Naja, auBer vielleicht 
am PC... 



Bard's Tale II 



Dcr zweite Teil, „The Desti- 
ny Knight", brachle zwar 
keinc grundsatzlichcn An- 
derungen, dafur Verbesse- 
rungen im Detail. Bei den 
Kampfen wird nun die Ent- 
fernung beriicksichtigt, was 
die Fights deutlich abwechs- 



© 



Wer kennt sie nicht, die Barden-Tritogie mit ihrem eisern durchgehaltenen Hack'n Slay 
Prinzip? Genau wie bei den nahtlos anknupfenden Drachenkriegen haben Dichter, 
Denker und Plaudertaschen hier wenig zu melden - willkommen in der Heimat der 
f run lichen Schlagetots . . . 



lungsreicher gestaltct. Abcr 
vor allem ist jeizi allcs gro- 
Bcr, gewaltigcr und gemei- 
nen sechs Stadte, 25 Dun- 
geons, dazu die Wildnis. sie- 
ben Bardentleder. uber 100 
Monstersorten - blofi bci den 



Zauberspruchen mufi man 
sich mit „klaglichen" 79 
Stuck begnugen, wo der 
Vorganger doch schon 85 
hatie, Zum Ausglcich sind 
diesmal ein paar recht 
stramme dabei. z.B. der 
Batch-Spell, der funf „nor- 
malen" enispricht; oder 
Mangar's Mallet, der samtli- 
chen Feinden gleich 200 bis 
800 Schadenspunktc auf 



aber weiterhin nur Beigabe 
zur allesbcherrschcnden 
Kampfcrci. DaB derSchwie- 
rigkeilsgrad gestiegen ist, ist 
verstandlich, daB die Ami- 
ga-Grafik gegenuber dem 
ersten Teil Riickschritte ge- 
macht hat, allerdings weni- 
ger... 

Bard's Tale III 

Mil ..The Thief of Fate" wird 
der absolute Barden-Zcnith 
erreicht! Der Umfang ist um 
etwa die Halfte angewach- 





Bard's Tale II 



(Amigal 



einmal verpaBt! Damit kann 
man schon arbciten - aber 
nur wenn man Archmage ist. 
also der (ncuen) obersten 
Magierslufe angchort. 
Die eigentliche Aufgabc be- 
sieht darin, die sieben Ein- 
zelteilc des -Destiny Wand" 
zu finden. einem fur den 
Weltfricden ungemein wich- 
ligen Zauberstab. So neben- 
bci soil man naturlich den 
schurkischen Dieb stellen, 
und ga/iz nebenbei will auch 
noch eine Prinzessin gerettet 
werden. Die Ratsel haben 
sich cbenfalls vermehrt, sind 



sen, und selbstvcrstandlich 
wurden wieder etliche Klei- 
nigkeiten uberarbeitcL Die 
wichtigste Errungenschaft 
ist aber wohl, daB es hier 
endlich Automapping gibt. 
Von lasttgem Papierkram 
(und keifenden Schreibwa- 
renhandlern) befreit, streift 
man durch die verwusteicn 
Gassen von Skara Brae - ein 
verriickter Gott hat die Hel- 
den-Heimat in Schuti und 
Asche gelegt. Zum Gluck 




© 



hat er dabei cinen der alien 
Weisen aus dem Review 
Board iibcrsehen, sonst 
wQSie unsere Mannschaft ja 
gar nicht woher sic diesmal 
ihrcn Auftrag bekommen 
soil . . . 

Die Heldcn dflrfen hicr crst- 
mals auch Heldinnen scin* 
au&crdem wurde die Ma- 
gicrzunft mil Chronomancer 
und Geomancer urn zwei 
weitere Stufen ausgebaut 
Fein, daB man nun ubcrull 
abspcichern kann (zuvor 
ging's nur in der Gilde), noch 
feiner, daB die Monster-Po- 
pulalion mittlerwcile auf 
Qbcr 500 verschiedene Sor- 
ten angewachscn ist und nun 
stolze 84 Dungeons der Er- 
forschung harren. AuBer- 



dem warten rund 100 Spells 
darauf, in cin hohnisch grin- 
sendes Gegnerantlitz ge- 
schleudert zu werdea Gra- 
fisch und soundmaBig sicht's 
inzwischen e ben falls wieder 
etwas besser aus, ja. und so- 
gar die grauen Zellen be- 
kommen dank der koacki- 
gen Kopfnusse jetzi mehr zu 
tun* Das Grundprinzip hai 
sich jedoch seit Anbeginn 
(1986) nichi geandert: Es 
wird gckampft, bis die 
Schwener glfihen. die Ma- 
gier raurmeln Zaubcrspruch 
um Zaubcrspruch, die Bar- 
den spielen sich die Seele aus 
dem Leib - und alles zu&am~ 
men machi einfach hollisch 
SpaB! 



Dragon Wars 



Was um alles in der Well 
haben die Drachenkriege 
mit den Bardengeschichtcn 
zu lun? Viel mehr uls man 
dcnkl 1 Dcnn hatie es nicht 
zwischen den Jungs von In- 
terplay und ihrcm Vcnricb 
Electronic Arts ein paar 
kleincrc Zwisiigkeiten gege- 
ben, wSrc dieses Game wohl 
als Bard's Tale IV herausge- 
kommen! 

So heiBt es zwar andcrv 
ABER: Charaktere der 
Bard's Tale Reihe konnen 
problemlos Qbcrnommen 
werden, das venraute 3D- 



Fcnster scrollt munier vor 
sich hin, das Rundenkampf- 
system ist praktisch iden- 
UScb, lediglich bei der Zau- 
berci ist nicht mehr alles so* 
wic es im alien Bardcnreieh 
war Zuni einen mussen die 
Spruche erst (mil Hilfe von 
Scrolls) gelernt werden, zum 
andercn gibfs zur Ergan- 
zung ein eigencs Skillsystcm 
mil 20 auswahlboren Fahig- 
keiten. Die Party darf maxi- 
mal sieben Mitgliedcr ent- 
haken, genauer gesagu vicr 
Spielercharaktere und drei 
NPCs. GroBier Wen wurde 



■s. ("V 




Dragon Wan 



(Amiga) 



l>mgon War* 



diesmal auf den Bcdienungs- 
komfort gelegt: Das Auto- 
mapping laBl keinerlei 
Wunsche mehr often (man 
sicht auch, wo man noch 
nichi war), und fiir standig 
wiederkehrende Befehlsfol- 
gen konnen individuelte Ma- 
kros definien werden 
Die Zahl der Raisel wurde 
ebenfalls erhoht, die Lcute 
reden auch mehr (Untcrhal- 
lungen im ^Ultima^-Stil darf 
man sich aber nicht erwar- 
ten), die Atmosphare isi 
dichter als je zuvor - alles in 
allem ist Dragon Wars viel- 
Icichi das beste Bard's Tale 
bishen Als Einstieg fur Jung- 
barden ist cs dennoch nichi 
zu empfehlen, dafur wat- 
scheln hier einfach ein paar 
Zombies zuviel herum! 



Zum SchluB.„ 

...noch cine gute Nachrichi 
fur all jenc, die schon immer 
mal ihr etgenes Rollenspicl 
basteln wolllcn: Mit dem 
Bard's Talc Construction 
Set geht das jelzt ganz ohne 
Programmicrkenntnisse! Ei- 
gene (dPaint-) Grafiken las- 
sen sich einbinden. in der 
PC-Version werden Maus, 
VGA- und diverse Sound- 
karten unterstutzt (fur den 
Amiga crscheint das Teil et- 
was spater), ja, sogar ein 
feniges Mini-Rollcnspiel ist 
im Lieferumfang enthalten. 
Bard's Tale IV wird es dahcr 
demnachst wohl in den ver- 
schiedenstcn Ausfuhrungen 
geben.-.(mm) 

Amiga: Im Schnitt schen die 
Bardcnsiories auf der 
„Freundin* eindeutig am be- 
ste n aus, 

ST: Tja, fiber den ersten Teil 
isi der Bardc hier leider nic 

herausgekommeh . - ■ 

C 64: Trou alter techmscben 

UnzuISnglichkeiten der 
JJrotkiste 4 * konnen diese 
(Ur-) Versioncn grafisch er- 
staunlich gut mithalten! 

PC: Unterstutzt werden 
CGA, EGA und Maus, aber 
keine Soundkartcn (Aus* 
nahme: BT 111 unierstQtzi 
AdLib). Auch auf XTs gut 
spiclbar t auf 386ern fast 
y;ht>n zu schnell. 





Bard's Tale I 








Amiga 


ST 


C64 


PC 


Gr.ifik: 72 


72 


68 


65 


Sound: 37 


33 


31 


12 


Atmosphare: 7S 


78 


78 


73 


Urtrfl: 76 


76 


75 


73 



Fur Fortgeschrittene 

Prcis; ca. 29,- DM 
Hendeller: Intcrplay/Elec- 
ironic Arts 
Bczug: Fachhandcl 







Bard's Tale II 








Amiga 


ST 


C64 


PC 


Grafik: 67; 
Sound: 38 
Atmosphare: 78 


— 


71 

32 

78 


68 
13 

72 


Urteil: 77 


— 


76 


75 




Fur Fortgeschrittene 

Preis: ca. 49.- DM bzw. ca. 
25.- DM (C 64) 
HersU'llcr: Interplay/Elec- 
tronic Arts 
Bczup: Fachhandel 



Bard\ Talc III 



Amiga 


ST 


CW 


PC 


Crank: 76 


^^ 


78 


76 


Sound: 38 


— 


33 


36 


Atmosphare: 86 


i 


86 


85 


I'rleil: 85 


— 


85 


84 



Fur Fortgeschrittent 1 

Prcis: ca. 89,- DM bzw. ca, 
49.- DM (C 64) 
Hcrstcllcn Interplay/Elec- 
tronic Ans 
Rc/ug: Fachhandcl 




Drugon Wars 



Amiga 


ST 


CM 


PC 


GraTik: 79 





81 


75 


Sound: 82 


— 


38 


16 


Atmosphare: SS 





88 


84 


Urteil: 87 


— 


86 


83 



Fur Fortgeschrittene 

Prcis: ca. 79,- DM bzw. ca. 
49,- DM (C 64) 
Hcrstcller: lnlcrpluy/Elec- 
ironic Arts 
Re/ug: Fachhandel 




Was Gary Gygax 1974 mit seinen „Papier-Drachen" begann, ist am Monitor zur 
umfangreichsten Rollenspiel-Sammlung iiberhaupt gediehen: Die digitate AD&D-Welt 
von SSI umfaftt zur Zeit slolze neun Programme - und es werden praktisch taglich 
mehr! 



Insgesamt vicr Fantasy- und 
ein SF-Szenario (allesumt 
basierend auf dcm AD&D- 
Syscem) hat die amerikani- 
sche Company momenian 
im Angebol, Neuersehei- 
nungcn fur die eine odcr an- 
dere Serie werden in FlieB- 
band-Geschwindigkeit ver- 
offentlicht. Das hat zur Fol- 



ge, da& in manchen SSI-Pro- 
dukien Verbesscrungen mil 
der Lupc zu suchen sind, 
wahrend andcre. wic JSye of 
ihe Beholder", plotzlich mil 
komplett neuem Gameplay 
aufwanen konnen - alien 
gemeinsam ist ein spurbares 
Ubergewicht der Kampfe 
gegcnubcrden Ratseln. Abcr 



die Fangemeindc wurde es 
wohl gar nichl andcrs wol- 
len... 

Noch ein Wort zu Randcr- 
scheinungcn wie „Hillsi"ar" 
oder ..Heroes of the Lance": 
Hattcn wir sic hicr mitbe- 
rucksichtigt. waren wir na- 
lurlich auf weit mehr als 
schlappe ncun Programme 



gekommen! Habcn wir aber 
nicht, weil fur solche Falle 
schlieBlich unscrc „Grauzo- 
ne" zustandig ist - AD&D- 
Spe/ialisten werden wcitcr 
hinien im Heft also noch- 
mals fundig. 





Pool of Radiance (Amiga) 



Pool Of 

Radiance 



Anno *88 machic das 
AD&D-System erstmals am 
Computer von sich rcden, 
die Forgotten Realms hiel* 
len in der Well der Tastatu- 
ren and Monitore Einzug* 
Beim (gedruckten) Original 
handelt es sich um cine um- 
fangreiche. in Klcinserien 
unterteilte Reihe von Fanta- 
sy-Abenteuermodulen; auf 
ihnen basieren leizilich na- 
turlich auch die Digi-Versio- 
nen, Bei den PC- und C 64- 
Recken kam das Spiel denn 
auch vom Stan weg gut an, 
stelkc das Konzepi doch ei- 
ncn Durchbruch hinsichtlich 
der Komplexitat dat Beson- 
ders der taktische Kampf- 
bildschirm mit semen vielcn 
Handlungsmoglichkeiten 
begeisterte die Rollenspie- 
ler-Gemeinde. Etwas spatcr 
folgte dann eine ST- Version, 
lediglich die Amigiancr 
muBten voile zwei Jahre auf 
ihrc Umseizung wartcn, da 
far dicse Version samiliche 
Monstcrbilder und Aw- 
schengrafiken ncu gezeich- 
net wurden - allcrdings mit 
eher maBigcm Ergcbnis. 
Wic auch immer.es gcht hier 
jedenfalls darum, die Ursa- 
che fur das hohe Monster- 
aufkommen in der Hafen- 
stadt Phlan zu beseitigen, 
Dazubraucht man naturlich 
zunachst mal eine Party, 
sechs Reck(inn)en konnen 
unier ebensovielen Rassen, 
aber nur vier Berufen wah- 
len. Wer dabci gewisse 
Nachtcilc in Kauf nimmt, 
darf sich aber immerhin die 
AD&D-typtschen ^Multip- 
le-CIass-Charaktere" er- 
schaffen. Den Klerikern und 
Magicm stehen insgesaml 
55 Spells fur Kriegs- und 
Friedenszeiten zur Verfu- 
gung, wobei sie sich jeden 
Spruch vor der Verwendung 
immer wieder neu einpragen 
mifcseiL 



Bffl 



Alle Milstreiicr werden am 
Hauplscrcen namenllich 
aufgefuhrt, einschlieBlich 
ihrer Hitpoinis und der aktu- 
cllen Riisiungsklasse. Bin 
kleines Fenster zeigt die 
Welt aus Partysicht (Primi- 
tiv*3D), manchnial erschei- 
nen hier auch Mini-Grafiken 
und animierte Monstcrpor- 
traits. Mit Menus und Maus 
bzw* Tastatur wird das ganze 
Drama etwas gewohnungs- 
bedurftig aber sonst rccht 
bequem gesteuert, wobei 
auch verschiedene Sonder- 
screens angcwahlt werden 
konnen (Inventor), Spell- 
Management usw.X Fur 
Kampfe stein, wie gesagt. 
cin cigener Schirra bereit, 
auf dem Helden und Gegncr 
aus der •.Feldherrenhugel- 
Perspekiive** zu sehen sind. 
In der Wilderness schlicOlich 
dirigierl man ein einsames 
Sprite in Draufsicht uber die 
Land k a tie T die Sounduntcr- 
malung besehranki sich gc~ 
nerell auf eine ganz nelic 
Titelmelodie {am PC cher 
Titelpiepsen) ond ein paar 
Spar-Effekte* Dieses Spiel- 
design erhob SSI kurzerhand 
zum Baukastcn-Prinzip.ent- 
sprcchend ahnlich fielen die 
Nachfolger aus. 




Curse of the Azure Bonds < Amiga) 






CciRSe Of 

the AzciRe 
Bonds 



In der direkcen Fonsetzung 
zum „Strahlcnteiclr erwa- 
chen unsere Helden im Gast- 
hof des Stadtchens Tilverion 
und entdecken selfsame Ta- 
towicrungen auf ihren Ar- 
men, Bose Sachc. denn da- 
mit stehen die Armsten nun 



im Bann der ublen -Meister. 
welcher nur durch den Tod 
derselben beseitigt werden 
kann. 

Man darf die Pool-Charak- 
iere ubernehmen oder auch 
neue erschaffen, die dann 
gleich im fun ft en Level an- 
fangen. Mit Rangern und Pa- 
ladinen stehen zwei wcitere 
(halbmagische) Berufe zur 
Wahl, und Zaubcrkundige 
durfen sich jelzt an 30 zu- 
satzlichen Spells austoben. 
AuBer bei der Amiga- Ver- 








Secret of the Silver Blades (Amigiil 





Seen* of the Silver Blades (EGAI 





fentapeten" bcinahc wie 
Dungeons aus. Die Story 
klingl ebenfalls vielversprc- 
chencL kehrcn die Helden 
doch nach zehn Jahren in die 
Heimaistadt Phlan zurGck 
(wic Qbiich kann man sich 
aber auch neue Kampfer 
schnitzen), nur urn in das 
endgultig letzte Gelecht mit 
dcm Superduperhaupt-B6- 
sewichl zu geraten. Mag es 
an dcr Story, der feinen Op- 
tik oder den 1 12 Spells lie- 
gen - nach _Eye of the Be- 
holder" sind die dunk len Tei- 
che eindcutig das launigste 
Drachen-Ei! 



Poob of Darkness (VGA) 



sion hat sich die Grafik ge- 
genuber dcm Vorganger ge- 
ringfugig verbessert, Sound 
und Handhabung lassen jc- 
doch keine Unterschicde er- 
kennen. 



SecRet of 

tbe SiluGtz 

Blades 




Cbarapions 
of Krzynn 



Noch ist kein Ende der Stra- 
pazen in Sichu Frisch gcba- 
del und endlich wicder ohnc 
Tatoos wird unser Haufcn 
von vcrzweifclten Bergar- 
bcilcrn zu Hiife gerufen* In 
dercn Mine wimmelt es neu- 
erdings von allerlci monstro- 
sem Gewurm, das durch ma- 
gischen Bann langc im Berg 
vcrborgen war und nun fm- 
slcrc Plane hegL Da waren 
die Kumpcl wohl ein wenig 
Ubereifrig und haben die 
neue Sohle ZU tief angelegt! 
Die Vcrmuiung drangl sich 
schon deshalb auf. weil man 
zwar viele, viele Labyrinihe 
zu durchmessen hat, in de- 
ncn aber wenig, wenig los 
ist — 

Nach bewahrtcm Musier 
darf die Party vom Vorgan- 
ger ubernommen oder selbsi 
gestrickt werden (neucr An- 
fangs-Level: acht), und das 
wiederum erweiterte Magic* 
system bictet 13 neue Be- 
schworungen. Die Kampf- 
starkc dcr Monster ist jelzi 
einsiellban was aber ein 
zweischneidiges Schwen ist: 



Pool* of Darkness (VGA) 

Das Erschlagen von alters- 
schwachen Skclctten bring! 
namlich kaum Erfahrungs- 
punkte. Ansonsten wenig 
Neues in den Forgotten 
Realms - Grafik und Sound 
sind bescheiden wie immer, 
nur daB am PC jetzt auch 
Soundkartcn unterslutzi wer- 
den. 



wird, sticht doch sofort die 
gcwaltig aufgebohne Grafik 
ins Auge! Besonders PC- 
User werden von den 256 
VGA-Farben schier geblen- 
dct, an Zwischenbildcrn 
hcrrschi kein Mangel, und 
sogar die Dungeons sehen 
ohne die gewohnten JJtrei- 



Machen wir wieder cincn 
kleinen Sprung zuruck: Im 
Foihjahr 1990 eroShete SSI 
die JZweitc Front", nach Ac- 
tion- Ablegern wic z.B. „Dra- 
gons of Flame** wurde das 
Dragonlance-Szenario nun 
endlich auch mit einem 
-jichtigen" Rollenspiel ge- 
adelL Grundsatzlich sieht es 
in Krynn aber nicht vie! an- 
ders aus als in den Forgotten 
Realms, die Unterschicde 
sind klein aber fein. 
Neben Mcnschen laufen hier 
zwei Sorten Zwerge und so- 
gar drei Elfenvariantcn her- 
um, dann gibt es noch die 
hobbitahnlichen, aber stiir- 
kcren Kender Ihnen alien 
slchen sechs vcrschiedene 
Laufbahnen offen> darunter 
zwei „bezaubernde* (Mages 
und Clerics). Die Monde von 



Pools of 
DciRkness 



Dieses Game isi wirklich das 
Allerleiztc! Zum einen han- 
delt es sich dabci namlich 
urn die bislang leizic Folgc 
aus dem originalcn Forgot- 
ten Realms Szenario. zum 
anderen ist es momentan 
auch das letzte Produkt der 

SSI-Factory. Und siehe da, 
den altgedienten AD&D- 
Haudcgen crwarten ein paar 
positive Uberraschungen... 
Wiewoh! immer noch nach 
dem allbekannten System 
gefighted und geforscht 




Champions of Krynn (C 64t 




Champions of Krynn (Amiga* 








kaum Highlights zu bieten 
haben: Ein miltclmaBiger 

Nachfolger mil </.u) niedri- 
gem Scbwierigkeitsgrail 






Death Knifchts 
of Krynn 
(EGA I 



Gateway 

to the 

Savage 

Fnontien 



Krynn (weiB, rot und dunkel ) 
korcespondieren mil den 
WciBen, Rolen und Schwar- 
zen Magiern: Je nach den 
Phase n ihres Saiellilen sind 
die Angehorigen der betref- 
fenden Schule gut oder we- 
nigcr gut draut Insgesanit 
diirfen 58 weitgehend schon 
aus den Realms bekunnie 
Spells verwendct werden - 
wiedcrum sowohl wahrend 
der Kampfc als auch bei an- 
dcrcn Gelegcnheiien. 
Fur Konfliktstoff sorgt die 
neuerdings bedenklich an- 
gewachsenc Aklivilat her- 
unuiehender Draconier- 
Truppen, auch verlicn die 
ortliche Armee andauernd 
Pairouillenaufunerklarliche 
Weise. Deshalb greift der 
Commandame des zusiandi- 
gen AuBenposicns auf sechs 
ebenso tapferc wic uncrfuh- 
rene Helden zurtick, sie sol- 
len im Verlauf mchrerer Mi- 
ni-Quests cine groBangeleg- 
le Vcrschworung der Draco- 
nier entschworen. Der 
Sehwierigkeiisgrad ist dabei 
nichi all/.u hoch angesiedelt. 
neben der einslcllbaren 
Monsterstarkc und dem 
schon gewohntcn Sound 
wird aber leicht aufgepeppte 



Grafik (vor allem in der 
64er Version!) sowie fur PC- 
Besitzer erstmals Maus- 
sieuerung plus Kartcnsound 
geboien. 



Death 

Knigtats op| 

Kfiynn 



Komnien wir nun zum Fan- 
lasy-Szenario Nummer drei. 
Mil diesem Spiel wurde im 
Spatsommer des Jahrcs 
1991 eine neue Reihc eroiT- 
nel, deren Handlung an der 
nordlichcn Grenze der For* 
gotten Realms Well angesie- 
delt ist Das Unhcil droht 
diesmal in Form heranwan- 
dernder Horden von Eis- 
Orks, mil denen sich naiur- 
gemaB ein brandneuer Hel- 
denverein herumschlagen 
muB. Etogedcnk der noch 
kommenden Fortseizungen 



Auch hier gehfs nahilos 
weiter Die braven Haude- 
gen feiern gerade ihren Sicg 
Qber die Draconicr. als sich 
ein gewisscr Lord Soth un- 
angenehm bemcrkbar 

macht. Der Burschc basteli 
aus wchr- und leblosen Rit- 
tern eine Armee untoier 
Wiedergangcr, mit denen er 
das Landle unler seine Fuch- 
tel bringen will. Zum Gluck 
sind die sechs Helden der 
vorangegangenen Schlachi 
gut im Training * ansonsien 
konnen wieder andcrc ge* 
zeugt werden, die hier meist 
im siebten Level ihr Dasein 
beginnen. Ein neucr Bcruf 
(Paladin) und 32 brandneue 
Zauberspruche konnen je- 
doch nichl darflber hinweg- 
tauschen. daB die Toienritter 



Anfang eines Forgotten 
Realms Teilszenarios mar- 
kiert - die Legend-Scrie 
ward gcboren. 
Und plotzlich war(fasi) alles 
anders: Feinstc 3D-Grafik 
im Stil von „Dungeon Ma- 
ster", wunderbar animiertc 
Grusclmonsier, vereinfachte 
Handhabung (linkes Maus- 
ohr nimmt Gegenstandc 
und manipuliert Umgebung* 
leehtes benutzt Items und 
Waff en), ein genial verbes- 
sencs Kampfsystem (alles 
passiert in Eeht/eii auf dem 
Hauptscreen) und wunder- 
schoncrTilelsound samt tol- 
len Sierco-FX sorgen fiirun- 
yliiubiges Staunen! Alie Bc- 
kannte findet man lediglieh 
bei den Rassen, Berufen und 
Spells; naja, auch die Siory 
strout nicht gerade vorOri- 
ginulitat; Im Abwassersy- 
stcm des Siadtchens Waicr- 
deep haust quasi das Bose an 
sich. flugs machen sich vier 
^Kanalarbeitei^* auf den 
Weg durch die zwolfstoeki- 





E>e or Iht Beholder (VGA) 

ist hier Level 3 das hochsie 
der Gefuhle (gill insbeson- 
dere fur die Zauberspruchci: 
dafiir ist die Kampferei 
durch kleinere Umstellun- 
gen im Meniisystcm uber- 
sichllicher geworden. An- 
sonsten wartel die Grenzrc- 
gion mit schon gezeichneier 
Grafik auf - aber nur bei den 
winzig kletnen Portraits, die 
gelegentlich eingcblendet 
werden! 



Eye of the 
BeboIdeR 



Gaie^uv to the Savage Frt©tftr(VG V^ 



Den Hohepunkt des Fanta- 
sy- Reigens nach A D& D - 
Muster stellt cindeutig dieses 
Game dar, das wicderam den 



gen Katakomhen. 
Vom Spielerischen her nichi 
welter aufregend - da einen 
Gegenstand aufsammcln, 
dort anwenden und zwi- 
schenrein einem Monster die 
Rube abschlagen. Mit uber- 
mQBigen Schwierigkeiten ist 
die (reine) Dungeonwande- 
rung ebenfalls nieht verbun- 
den, macht aber schon we- 
gen der irren Grafik einen 
HeidenspaB, Beim Hersteller 
hai man's auch gemerkt, 
weshalb der Nachfolger 
^The Legend of Darkmoon" 4 
mil noch schoneren Mon- 
siern, verbessenem Spellca- 
^ting und vielen neuen Um- 
gebungen aufwartcn soli. 
Voraussichtlieher Siartier- 
min: urn die Jahreswende 
91/92. 
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Ruck Roger* i YG At 



Back 
Rogens 



muB dcr amie Kerl fesisicl- 
len? Das Sonncnsyslem ist 
nunmehr bcsicdelt, cs haben 
sich zwei rivalisierende 
Maehtblocke gebildei, und 



die Bo&cn wollcn gerade den 
Guten mil cinem riesigen 
Laser vom Merkur aus ein- 
heizen. Schon wegen dcr 
Encrgieverschwcndung 
kann man das nichi angehen 
lassen, also wird sehnell einc 
sechskopfige Party geba- 
sielt Naiurlich siehcn hier 
Marsiancr oder Merkurier 
stall Elfcn und Zwergen ?ur 
Disposition, und auch Cle- 
rics oder Paladine wird man 
unter den Ingenieuren und 
Medics vcrgeblich suchen- 
Spells fehlen logischerweise 
cbonfalls; an ihre Sielle isl 
ein kompliziertes Skill-Sy- 
stem gelrelen, 

Und doch konnie man den 
guien Buck (der ubrigens 
personlich nur ein kur/es 



Gasispicl als NPC gibl) glatt 
mil irgendeincr Krvnn'schen 
Heldensaga venvechseln' 
Screenaufbau und Sicucrung 
gleichen sich wie ein Clone 
dem andercn, die Grafik 
wirki nur deshalb schoner, 
weil ofter bunle und groB- 
formalige Zwischenbilder 
gezeigt werden* Ja. die 
Sounds klingen sogar cher 
noch iriiben Aber die durch- 
gcstyllc Story' macht SpaB, 
und so ziihlt dcr kosraischc 
Witwentrostcrtroi/ des win- 
digen Schwierigkcitsgrads 
noch zu den bessercn Pro- 
dukten der amerikanischen 
FlicBbandschmicde- Fur 
weitere Abenieucr mil Mr 
Rogers be&icht also durch- 
aus noch Hoflnung - . - (jn) 



Anfang 1991 ist den Jungs 
von SSI aufgefallcn, daB 
Fantasy nicht alles isl - war 
um nicht einmal ein Science 
Fiction Scenario mil dem 
Regehverk von AD&D vcr- 
knupfen? Gedachl, geian, 
schon erblickic ein amerika- 
nischer Comic- und Film- 
held das fahle Lieht der Mo* 
nitore**. 

Buck Rogers wurde irgend- 
wann im 20. Jahrhundert in 
seinem Raumschiff licfge* 
froren und wacht erst anno 
2456 wieder auf. Und was 
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Pools or Darkness 
Amiga ST 
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Gateua) to Ihc Savage 
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Fur Anfanger 

Preis: ca. 89.- DM. ca. 69.- 
DM (C (MX co. 99- DM (PC> 
Hcrstdkn SSI 
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Amiga: Hier sind durchge- 
hend alle Games zu haben, 
ein Megabyte ist aber stets 
die notwendige Eintrittskar- 
te. Samtliche Programme 
' sind paBworlgeschuizt und 
werden kompleti in deutsch 
ausgeliefen (gilt fur alle Sy- 
steme). 

ST: Bi slang wurde nur die 
ursprungliche Forgotten 
Realms Reihe umgcsclzt. im 
allgemeinen weitgehend 
identisch mil den Amiga- 
Versionen. 

C 64: Hier kann statt Tasta- 
tur auch der Joystick benutzt 
; werden. allerdtngs keine 
Maus. Die Legend-Serie 
wird vermutlich nicht umge- 
sei/i. 

PC": Generell wird CGA und 
EGA unterstutzt, die neue- 
ren Spiclc und ..Buck Ro- 

, gers" kennen auch VGA. Bis 
auf die beiden allcrersten 
Programme Adlib-Sound. 

' mil dem Soundblaslcr kom- 
men nur die ganz neuen Ver- 
treter zurcehL 
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EVC of the Beholder 






Kur Anfungcr 
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Death Knights uf Krynn 
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Immer die aktuellsten Spiele- 
Tests, die heiGesten Previews, 
die starksten Infos, die toll- 
sten Interviews und die bes- 
ten Tips & Tricks GANZ SPE- 
2IELL FUR EUREN COMPUTER! 
Wer sich auch fur Uninteres- 
santes interessiert, kann ru- 
hig eines dieser Allerwelts- 
Magazine lesen — wer aber 
nur lesen will, was ihn auch 
wirklich interessiert, kommt 
^B urn seinen Joker einf ach 
nicht heruml 
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MIGH 




MAGIC 



Die Welt wird immer komplexer, besonders die der Macht and Magie: Jeder Teil der 
Serie ist nicht einfach bloB besser als der vorherige - es liegen geradezu Welten 
dazwischen! Hier konnte sich die Konkurrenz ruhig mal ein Scheibchen abschnei- 

den . - . 




Might & Magic III (VGA) 



Might & Magic I 

Logischerweise isi daher der 
crsie Teil noch nicht so be- 
sonders machiig magisch - 
rein lechniseh gcsehcn han- 
deli cs sich eher um einen 
muden „Bard's Tale" Ab- 
klaisch. Im Klartexi: Man 
sieht die Abenteuerwek 
durch ein 3D-Fenster t gele- 
gentlich dringi ein schreckli- 
ches Dudcln oder Piepscn 
aus dem Lauisprecher. gc- 
steucn wird ausschlieBlich 
perTastatui; und die Kampfe 
laufen nach aUbewahrtem 
Hack'n Slay Musier ab. Aber 
das Game hat schon Quali- 
lulcn, wersieemdecken will, 
muB hall etwas genauer hin- 
sehen. Beispielsweise sind 
die Monsier hier nicht bloB 
/ahlrcich (so um die 200 
verschiedene Soncn), son- 
dern auch bestcchlich, nur 
die koniglichen Beamten 
hildcn da eine lob lie he Aus- 
nahme! Um aber fiberhaupt 
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erstmal an das Schmicrgold 
zu kommen. musscn viele 
kleine Heldentaten voll- 
brachr. werden; erst wer 
rcich. crfahren und helden- 
haft genug isl. darf sich dar- 
anwagen.dasgeheimnisvol- 
le Jnner Sancium" im kri- 
sengebcutcllcn Lande Vam 
/.u linden. 

May die Presentation auch 
sehh'cht sein, Ubor die Aus- 
statlung laBi sich nicht 
meckem: Fas! hundert Zau- 
berspruchc durlen gesauselt 
werden. rund 250 magtsche 
Gegcnsiandc liegen in den 
Stadten. Waldcrn, Sumpfen 
und (vielen!) Dungeons ver- 
strcui, die Party bestehi aus 
sechs Lcutcn (funf Rassen, 
sechs Klassen), und die 
Packung enthalt auch aller- 
lei Nutzliches, wie eine Kar- 
Ee der Oberweli und cinen 
dicken Zeichenblock zum 
Kartographieren der Dun- 
geons. 

Might and Maaic II 



Might & MHgk I <CGA> 
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Mipht&Mwclll iVliM 



Ein Jahr spaier durfie man 
den Zeichenblock wieder 
weglegen, glanzte der Nach- 
folger doch bcreils mil Auio- 
mapping, Und das isl beilei* 
nicht der einzige Fort- 
ritt, so sind z.B, auch zwei 
ncue Charakterklasscn hin- 
zugekommen, auBerdem 
durfen jelzi Soldncr fur die 
Abenleurergruppc angewor- 
ben werden, womit die Party 
nun maximal acht Perso- 
nen umfaBt Zauber- und 
Kanipfsystem blicben zwar 
im Prinzip unverandert.aber 
immerhin sind ein paar ncue 
Spruchc dabei, wie es fiber- 
haupi unzahligc Verbesse- 



rungen im Detail gibL Am 
augcnfallig.sten ist das naliir- 
lich bei der Gnifik, die nicht 
nur wesentlich schoner gc- 
zeichnet ist, sondcrn jetzt 
auch mil hubsch animiencn 
Gegnem aufwarten kann. 
Seicn es nun die Waffen. 
sonstigc Gegenstande, Dun- 
geons odcr gar die Aufga- 
benstellungen - alles is! 
mehr, groBer und auch kom- 
plexer geworden. Allen vor- 
an die Feindesschan Un- 
Qbersehbare Monsicrhorden 
haben das armc (aber weil- 
laufigc!) Land Cron uberfal- 
len, durch Absentee htung 
von Einzelcxcmplaren soil 
man sich wieder seine Spo- 
ren als Held vcrdienen. 
Rollenspielanrangern konn- 
te das hier aber cinigerma- 
Ben schwerfallen. denn der 
Schwierigkeitsgrad hat cben- 
falls gewaltig zugelegl. Le- 
diglich bei der Steuerung 
und bcim Sound hai sich 
nicht all/uviel getan, aller- 



dings isl das von System zu 
System unterschiedlich - gc- 
nau wie die Mbglichkcit, 
Allhelden aus Teil 1 zu im- 
portieren. 

Might & Magic III 

Vielleicht Uegl's ja daran. 
daB Jsles of Terra" unmii- 
lelbar auf dem PC cnt- 
wickelt wurde, anstatt am 
Apple wie die vorhergegan- 
gencn zwei Akte des M&M- 
Dramas - jedcnfalls isl es 
das rcinstc (VGA-) Grafik- 
wundcr. auch Soundunter- 
inalung und Sprachausgabe 
wurden einem Film zur Ehrc 
gercichen! Die traumhaft 
animiertcn Monster sind for- 
matsprengend groB, die In- 
sck See- und Dungconland- 
schaften von berOckendcr 
Schonheit, man sicht die 
Pfeile flicgen und das Blut 
spritzen . . . 

Tja, Wunder ohne Ende, so- 
gar die Steuerung wurde 
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Might & Magic II (Amiga) 



endlich revolulionicrt. jetzt 
hat die Maus das Sagcn. 
AuBer den eigentlichen 
Icons lasscn sich noch etli- 
che Stellen am Screen an- 
klicken, fast jeder Grafik- 
schnorkel hat irgendeine 
Funktion! Es kampft und 
zaubert sich nun komfortab- 
ler denn je, beim Schlagab- 
tausch mil den Monsiern 
gibt's eine Quickfight-Op- 
tion, und selbst als Zaubcr- 
lehrling darf man schon gro- 
Be Spruchc klopfen - sofem 
man sic bczahlen kann. 
Selbst versiand I ich gibt's ei- 
ne vorgefertigte Party, die 
Mogliehkeit selber cine zu 
stricken, (superbes) Auto- 
mapping, es darf gehandelt 
werden, NPCs bitlcn um 
Aufnahmc, und in hochsler 
Not kann man sich sogar an 
den Slartpunkt „zuruckbea- 
men" lassen! Gut, das mag 
einen Erfahrungslevel ko- 
sien, aber wcnn's urns nack te 
Uberlcben geht, nimmt man 
das gern in KauC 
Bei allcr Begeisterung fur 
den neuen Star am Rolicn- 
spielhimmcl, cine _Weltsi- 
mulation" a la ..Ultima" ist er 
nicht Richtige Diskussionen 
mit den Landesbewohnern 
sind nicht moglieh, und auch 
der „TagesablauP ist nicht 
so realistisch, wie er sein 
kSnnte. Aber ein paar Ver- 
besserungen wollte man sich 
bei New World Computing 
halt noch fur Might & Magic 
IVaufsparen-.-(mm) 



Amiga: Teil HI soil schon zu 
Wcihnachten erscheinen - 
hoffcnllich habt Ihr ein MB 
parat! 

ST: Hier gibt's weder Macht 
noch Magic. 

C 64: So gut die ersten Fol- 
gen auch umgesetzt wurden, 
mit dem dritten Teil wurden 
wir licber erst gar nicht rech- 

nen... 

PC: Teil 111 unterstutzl VGA, 
EGA und alle Soundkartcn, 
ein schneller 286er mil Fest- 
plattc isl Mindestvorausset- 
zung. Die Vorganger geben 
sich aber bereits mil einem 
Hercules- XT /.ufrieden. 
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Fur Expcrten 

Prcis: ex 64,- DM h/w, ca. 
99,- DM (PC) 

Hersteller: New World Com- 
puting 
Bczug: Faehhande! 
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puting 
Be/ug: Fachhandcl 
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Kein Wunder, wenn man Andrew Greenberg und Robert Woodhead gelegentlich schon als 
die „GroBvater der digitalen RollenspieIe u bezeichnet hat - die Urspriinge Ihrer Fantasy- 
Welt reichen bis in die sagenumwobene Vorzeit von 1981 zuriick! 



Verstflndlich also, wenn die 
ersten funf Folgen der bis* 
langsechsteiligen Wizardry- 
Scric ausschen, als hatte 
man sic auf ciner Schreib- 
maschinc programraicrt! 
Erstaunlichcrwcisc ist cs un- 
seren Rotlenspiel-Opas den- 
noch gelungen. ihren Strich- 
Dungeons mit teilweise ein- 
fachstcn Miueln so etwas 
wie Leben einzuhauchen* 
Klar, die Grafikcn sind aus 
hcutiger Sicht ein Graus, dcr 
Sound ist> hmm, ja, lurch- 
tcrlich, abcr die (Tastatur-) 
Stcucrung war von Anfang 
an ohnc Fchl und Tadcl. 
Und auch sonst findct man 
eigemlich alles, was sich 
Hcldcn so wunschen: ein 
Charaktcr-Bastclset mil 

fiinf Rasscn und acht Bcru- 
fen t cin hochkomplizicrtes 
Magicsysiem (50 Spells), 
Handler, Hciler und die 
Aussicht auf BefOrde- 
rung,.. 

Wizardry I 

In ^Proving Grounds of the 
Mad Overlord* 4 soil man 
dem Zaubcrcr Werdna cin 
magisches Amulett mopsen, 
das dicscr in einem (natiir- 
Hch bose vermonsicrtcn) 
Burgverlies verstcckl hat. 
Wie, das klingt nicht beson- 
dcrs origincll? Tja, 1981 
Leute, 1981... 

Wizardry II 

„Knight of Diamonds - ist 
kein cigenstandiges Game, 
da hier die Party aus dem 
ersten Tdl Gbcrnommcn 
werden mufi* lmmerhin darf 
man abcr schon cine ganze 
Siadi ( B Uylgamyn*) retlcn, 
und zwar durch die Wieder- 
beschaffungeines gottlichen 
subs. Wenn das rnal keine 
gewallige Sleigcrung ist! 
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Wizardry III 

Und weil's so schon war, ist 
unserStadtchenbei ..Legacy 
of Llylgamyn 14 erneut in 
Schwierigkcitcn - diesmal 
hat ein unfrcundlicher Dra- 
che den hochwichtigen 
^Serving Orb - mit Beschlag 
bclcgu Auch hierbei handek 
cs sich wiedcr um cine reinc 
ErgSnzungsdisk ohne ncn- 
nenswerte Neuerungen. 

Wizardry IV 

In .The Return of Werdna*" 
wird erstmals mil dem Prin- 
zip der Party-Ubcrnahmc 
gcbrochen, dcr Grand dafiir 
ist cbenso einleuchtend wie 
eigenwillig: Man steuert den 
Bosewicht aus Teil I (!) samt 
semen Kumpcls - es gilt, 
sich durch eincn Dungeon 
vollcr widerlich tapferer 
Abcntcurer ins Freie zu 
kiimpfen. Rein theoretisch 
laQt sich das Program m 
zwar ohnc Wizardry^Erfah- 
rung spielcn, abcr der 
Schwierigkcitsgrad ist gi- 
gantisch, dazu liegt nur cine 
unvollstandigc Kurzanlci* 
tung bci. 



Wizardry V 

n Heart of the Maelstrom" ist 
nun cndlich ein richtig ei- 
genstiindiges Abenteuer; 
dank Party-Strickmcnii und 
Handbuch steht die Wizar- 
dry-Welt hier auch Einstei- 
gcrn offen. An Neuerungen 
sind mehr Zauberspruchc 
und ein verbessertes Kampf- 



system zu verzeichncn T 
auBcrdcm tretcn jetzt Unter- 
haltungen mit NPCs und 
knackige Ratsclnusse in den 
Vordcrgrund, Handlungs- 
technisch muB man sich den 
mahlcnden Strom wie cinen 
besonders groBcn und ge- 
meinen Dungeon vorstellen, 
in dera dcr Arch-Mage G*BIi 
Gedook auf seine Befreiung 
aus den Handcn ciner boscn 
Hexc warteL 
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BuMe Moaster *t*rtwn &choaer: Wizardry VI (EGA) 




Wizardry VI (Ami**) 





Wizardry VI (Arnica) 




Der Enkrl: Wizardry VI (EGA) 
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Wizardry VI 

Fur die bi3lang lctztc und 

mit Absiand schdnstc Folge 

dcr Fantasy-Saga wurde das 

Spiclkonzcpt komplett 

mnderneucrt - in „Bane of 

the Cosmic Forge" sehen die 

Verliese tatsachlich wie Ker- 

ker aus! Im Prinrip wurde 

dcr Grafikaufhau von 

^Dungeon Master" uber- 

nommen, optische Wunder 

darf man sich deswegen abcr 

nicht erwarten. Die raren 

Soundcffekte befinden sich 

sogar immcr noch anna- 

hernd auf dem Niveau von 

1981, na gut, sagenwir 1983. 

Erfreulich sind dagegen die 

durchgehende (wennglcich 

manchmal etwas umstandli- 

chc) Maussteuerung und der 

einstellbare Schwierigkcits- 

grad. Desweitercn gtbt's 

jctzt elf Rasscn, 14 Berufe 

und ein vtillig neu geslaltetes 

Magiesystem mit satten 79 

Zauberspruchcn. Es wird 

vicl geredet, noch mchr ge- 

knobclt t und sogar klcinc 

Geschicklichkcitstcsts sind 

vorhanden - lediglich die 

Kiimpfe werden wie eh und 

jc nach dem (leicht uberar- 

beiteien) M Bard's Talc*-Mu- 

ster abgcwickclt. 

Aber worum kampfen wir 

denn ubcrhaupt? Tja, nun - 

um cincn Bleistift! Sclbst- 

verstandlich nicht um einen 

angeknabberten 08/15- 

Kritzlei; sondem um ein 

magisches Schrcibgcritt 

(eben den „Cosmic Forge") 

mit eincr ungemein prakti- 

schen Eigcnschaft: alles, was 

Amiga: Nur Wizardry VI er- 
-haltlich (l;l-Umsctzung 
vom PC), funf Diskettes 
Harddisk-Installation, min- 
destens 1MB Speichen 

ST:Nichts, null, leidcr 

C 64: Frhaltlich sind nur die 
Numracrnl-Ill und V. Um 
JJntcrschiede zu den PC» 
^Vcrsioncn zu entdecktn, 
braucht man cine (sehr siar- 
T kc) Lupe, 

!PC: Hicr ist das gesamtc 
Angcbot erhaitlich, die 
Harddisk koramt allcrdings 
erst ab Nr, VI zum Einsatz, 
Bis Nn V gibt's nur CGA- 
Optik, ab VI EGA sowie 
diverse Soundkancn* 



mit ihm niedcrgeschrieben 
wird, geschicht auch in 
Wirklichkeit! Da lohnt cs 
doch wirklich, mal eben 
sechs frische Rccken und 
Reckinnen aufzutreiben 
(Alt-Heiden aus frtiheren 
Abenteuern konnen nicht 
mchr ubernommen wer- 
den!), um mit ihnen cinen 
vernichten Adclssitz zu 
durchsuchen, in dem das 
Teil verniutct wird. 
Mag die Presentation auch 
kaum ein Monster aus seiner 
Hohle hervorlocken, durch 
die charmanten Texte (Eng- 
lisch fur Fortgeschrittcnc!) 
kommt so richtig Stimmung 
auf. Die erstcn Telle der Wi* 
zardry-Serie durften also 
nur noch fur Fans in Frage 
komrncn* Banc of the Cos- 
mic Forge solltc sich hinge- 
gen kein Licbhaber erlese- 
ner Schrcibwaren entgehen 
lasscn! (jn) 



Wizardry I - IV 
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Hersleller. Sir-Tech 


Bezug: Fantasy Productions 
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Herstellen Sir-Tech 


Bviuq: Fachhandel 
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Die AD&D-Rollenspiele haben wir ja bereits ausfuhrlich gewiirdigt - daft SSI auch 
gerne Strategiegames unters Volk streut, durfte ebenfalls hinlanglich bekannt sein. 

Aber da war doch noch was? 

Richtig.Mine der SOer Jahre 
haite man versucht. 



l 



Phantasie eine eigenc Fama- 
sy-Rollcnspielwelt zu er- 
schaffcn. Die Scric wurdc 
allerdings schon nach dem 
drilten Teil abgebrochen, 
wetl sie sicb gegen die uber- 
machiige KonkurTenz (vor 
allcm JJItima"* nte so rich- 
tig durchsetzen konnte. Da* 
bei hattcn sich die Program- 
mierer bloB ein Beispiel an 
Lord Nikadcjttuszu nehmen 
brauchen - der Oberfiesling 
IjM namlteh dcnnaBcn han- 
nackig, daB man in alien drci 
Teilco gegen ihn anzuireien 
hat! 

Phantasie I & II 

Zwar sind sich die crsicn 
zwej Phaniasicreien so ahn- 
lich, daB wir sic hier und in 



PHANH&WlIb 



L *"'i l"* -*jA'\ l1^* iri!' !-* ' i" 



eine sechskopfige Helden* 
party, die aus den versehic- 
denstcn Rassen und Klasscn 
gebildci wird. Zu sehen isl 
die Well der Phantasie im- 
mer aus der Vogelpenpekti- 



bciden Teilen gleicherma- 
Ben schlichu wo bleiben also 
die Untcrschiede? Nun, die 
Story isi geringfugig anders, 
auBerdcm 1st Nummer xwo 
ctwas umfangrcicher ausge- 
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phaniu*k 1 1 u;.\ ■ 

der Bewcrlungsbox ruhigen 
Gewissens zusammenfasscn 
konnen, doch batten sie fur 
ihre Zeii schon einiges zu 
bicten: iiber 80 verschiedene 
Monster, Sladlc, Wildnis* 
Quasi- Auiomapping fiir 
Dungeonspaziergange und 



Phantasit III (Amiga) 

ve, lediglich die Kiimpfe fin- 
den auf dem bcruhmten 
^Rcihen-Screen" stall: Oben 
sind die Gegner aufgereiht, 
unten die Guien, und nach- 
dem man scincn Jungs die 
Befehle gegeben hat, kom- 
men eben al!c in der Reihe 
der Reihe nach an die Rcihe! 
Es wird aber nichi bloB gc- 
kamplX sondern auch ge- 
ratselt* auf Unlerhaliungen 
muB man allerdings verzich- 
ten. Grafik und Sound sind 
nach hcutigen MaBstaben in 



fallen - hier konncn auch 
Astral Plane" und ^Nether- 
world" besuchi werden. 



Phantasie III 

Erst bei „The Wrath of Nika- 
demus tt sind deutliche Ver- 
besserungen in punkto Pra- 
seniation und Spiclliefe zu 
verzeichnen. Die Welt isi 
nochmalserhcblichgcwach- 
sen. es gibi bessere Zauher- 
spruchc und schonere Mon- 
ster Am siarksten aber ha- 



ben die Kampfscquenzen 
zugclegl; Nicht nut, daB jetzi 
auch Pfeil und Bogen zum 
WaiYenarsenal gehoren, es 
wird nun unterschieden, an 
uclcher Ktirpcrsielle eine 
Vertctzung eingetrcten ist, 
Zusammen mh derMoglich- 
kcil, Charaktere aus den 
Vorgangern zu ubernehmen, 
also schon fast ein Hauch 
von Realismus...{mm) 

Amiga: Erhaiilich sind nur 
die Tcile I & III im „Phania- 
sie Bonus Edition" Pack (zu- 
sammen mil ^Questran 2"), 
auf den sich auch die Preis- 
angabe bezieht. Maassteue- 
rung. 

ST: Hier gibfs die „Bonus 
Edition** (eider nichi, man 
muB also nach Sonderpostcn 
Ausschau halten. 

C 64: Liefersilualion wie bei 
Amiga, mil viel Glflck er- 
wischt man noch irgendwo 
Tcil II. 

PC: CGA-Karte und Joy- 
slick wird unterstulzt, an- 
sonslcn wie C 64. 



Phantasie I & II 
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Gut Ding will Weile haben: 1977 konzipiert der Amerikaner Marc Miller ein SF- 
Rollenspiel na mens „TravelIer", zehn Jahre spater folgt die Neuauflage mit erweiterten 
Regeln - MegaTYaveller. Nach weiteren vier Jahrchen fallt dann der StartschuB am 
Computer . . . 



So urn das Jahr 5500 herum 
intercssiert sich die Mensch- 
hcii hauplsachlich fur zwei 
Themen; Wic hall man sich 
Zhodanis und anderc Aliens 
vom Hals, und was haben 
unscre Vorfahren so geirie- 
ben? Gehl es nach dem Her- 
steller. soil Ucr Stoff fur zig 
Folgen reichen, zwei liegen 
bereiis vor. 

MegaTraveller 1 

In „The Zhodani Conspira- 
cy" Schmieden die birterbo- 
sen Zhodani iible Komptot- 
te. indem sie imperiale Be- 
amte bestechen. Kricgc vor- 
bereiten und uberhaupi ihren 
Fisch mil dem falschen Be- 
sieck essen. Kerne Frage - 
diese Bedrohung muB cm- 
scharft werden! Wer das 
nichl mil der Ferligpariy tun 
mag, darf auch selber ba- 
steln, was schr ansprechend 
vonsiaiien gehl. Fur jeden 
Charakier wtrd nach zufalli- 
ger Festlegung der Basis- 
werte (Starke, Intelligenz 
usw.) ein regelrechier Le- 
benslauf enlwickell. von 
dem schliefllich abhangl, 
was der Mann oder die Frau 
an Fiihigkeiien und male- 
ricllen Werten in das Team 
einbringt. Ansonsien kann 
das Game Icider weder gra- 
fisch (Zuckelsprites, MOch- 
icgcm-Siadte, PD-Wcli- 
raiuii) noch soundmaBig 

iiberzeugen - und auch im 
Menusumpf soil hier schon 
so mancher Abemeurer ver- 
sackl sein. Andererseits ran- 
giert Dcnken und Fragen 
eindeuiig vor SchicBen, 
dank der kniftljgen Raise! 
cniwickelt sich irolz der 
mangelhafien Praseniaiion 
so elwas wie spannende At- 
mosphare. 

MegaTraveller 2 

In _Quest for the Ancients" 
spielt ein Reliki aus einer 
vergangencn Bpoche ploiz- 



eller 



lich verrtickt und produziert ten gcbliebcncn Dokumcn- 

Tonncn fiber Tonnen einer ten. die AufschluB geben 

todlichen Substanz. Da hilft konnten. Nicht nur die Pro- 

nur die beschleunigte Eilsu- blemstcllung hort sich intcr- 

che nach hoffcntlich erhal- cssanter an, auch die Tech- 




MttUlnndkr 1 (AmiKJi 



r.urv>t»rw 
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"rtuclc 






Mc«aTravcllrr2 (VCpAI 




MfgaTnm-licr 2 (VGA) 



nik hai gegenflber dem Vor- 
ganger erhcblich zugelcgt! 
Ortschaftcn und Mensehen 
sieht man zwar immcr noch 
zweidimensional von oben, 
aber sie schauen doch schon 
vicl uberzeugender aus, ja. 
sogar die Innenaussunung 
der Raumschiffc kann man 
nun gellcn lassen, Cesteuen 
wird nach wie vor fiber Maus 
und Menus, jedoch deutlich 
bequcmet Die sowieso 
schon intercssanle Partyba- 
stelci wurdc nochmals siark 
verbessert und sucht jtttt ih- 
resgleiehen^ nur beim Sound 
hai sich (noch) nichl viel 
getaa Sol lie sich die Scric in 
diesem Tempo weilcrcnt- 
wickeln, dann abcr hallo! 
(jn) 

Amiga: Zwei Diskettes 1 
MB erforderlich. Eine hub- 
ache Slernenkarte liegi mil 
im Pack, 

ST: Geringfugige Unter- 
schiede bci der Musik* sonst 
identisch zur Amiga-Ver- 
sion. 

i C 64: Opa gehi schon wieder 
leer aus. 

PC: MT 2 ist bislang nur fur 
den PC criifilllicfu daher 
auch die zweiie Note nach 
dem Schragstrich- Unler- 
siuizl werden EGA und 
VGA (MT I auch CGA) 
sowie. zumindesi bei Teil 
. zwei, die gangigen Sound- 
karien* 



MegaTraveller 1 & 2 
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Fur Fort^cschriUvnc 
Preis: ca. 89.- DM bzw. ca. 
109,- DM (PC) 
Hcrstcllcn Umpire 
Itezug: Fachhandcl 
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Zum schlechten SchluB gibt's zwei 

„gescheiterte Welten" - Spiele, die als 

Serien ins Rennen gingen, aber vom 
Publikum disqualifiziert wurden. 

Verwaist sind hier die Dungeons, nutzlos 

alle Helden, das Bose hat gesiegt . . . 



Alternate Reality 
& Knights of Legend 



Alternate Reality 

Aus siebcn Tcilcn hatte die 
alternative Wirklichkeit ein- 
mal bestehen sollcn. doch 
nach ^The City" und ^The 
Dungeons" kam schon der 
Weltuntergang- Woran 

lag's? Die 3D-Grafik (mil 
klcinem Sichtfensler a la 
J3ard*s Tale* - ) ist ganz pas- 
sabcl. der Sound ebenfaIR 
Aber die Benutzerfuhrung! 
Maus und Joystick kommen 
nur schr begrenzt zum Ein- 
sal/, ansonsten darf man 
sich mil der unlogiseh beleg- 
len Tasiatur abplagen. Die 
Story is t audi nicht gcrade 
der leizie Schrei in der Gala- 
xis: Der Held wini von einem 
Raumschiff auf einen frem- 
den Planeien entfuhrt, don 
muB cr sich hall trgendwie 
durchschlagcn*,. 



Ein weitcrerSchwachpunkt 
war kon5truklionsbedingl - 
wer in der City bis zu den 
Palast- oder Stadimauern 
vordringt, hat bereits das En- 
dc der Welt errticht („Bitte 
Erganzungsdisk einlegen! 4 *)* 
AuBerdem kam Alternate 
Reality zunachst nur ffirden 
bereits siechen Atari XL her- 
aus, modernere Systcmc 
wurden erst spat* zu spat, 
bedienL EgaL heme ist das 
Spiel ohnehin restlos vergrif- 
fen und der Hersteller pleite. 



Knights of Legend 

Auch dieses Game ist nur 
der crsic Teil eincr Scric von 
nie erschienenen Abentcucr- 
modulen. Allerdings hat 
man hicr nicht zum Bauka- 




Vlternale R*. jUu (Ami^sl 
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How Hay I be of service 
Opehj or 2T> C^ose an account 



Look at your Balances. 
EyqK>hi- Rank l S Dooks * 



A>>|»r a i ^ e or 
Apply (or a job* 

our coins m ooppor 737 
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Knights oT U£rndfC64) 




stenprinzip gegriffen, son- 
dern gleich cine komplettc 
Welt (^ishtalarea") mil 
Dungeons, Stadten und 
Wildnis fabrizicn Die Er- 
ganzungsmodule sollten 
dann weitere Szenarieru 
Auftrage und Verwicklun- 
gen bringen. Da8 nichts dar- 
aus wurde, lag auch in die- 
scm Fall kaumanderGraflk 
mil riesigem Sichtfensler 
und eigencm Kampfscrcen 
(ahnlich wie bei den SSI- 
Games) - das Teil spielt sich 
einfach schlechi* Bemer- 
kenswert sind allenfalLs die 
uber 40 Abentcurcrklasscn 
mil eincr konkurrenzlo&en 
Auswahl von Amazoncn..* 



Dazu kommen eine um- 
>tandliche Stcuerung(Maus/ 
Joy/Tasten). ein schr hohcr 

Schwierigkeitsgrad und, am 
64er. die liingsten Ladezei- 
ten der Softwaregeschichte! 
Dennoch stolpert man heute 
hochstens noch uber C64- 
Versionen, am PC sind die 
legendaren Rittcr bloB noch 
Legcnde.„(mm) 
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Amiga; Alternate Reality ist 
hier nie uber ..The City" hin- 
ausgekommen, die Knights 
of Legend sind erst gar nichi 
angctreten. 

ST: Dito. 

C 64: Beide Games glanzten 
mit unverschamien Lade- 
und Diskwech^elorgicn, be- 
sonders die Knights waren 
praktisch unspielbar! 

PC: Die verhinderte Alter- 
nativwelt gab's nur fur Stad- 
ten die Ritter-Legende war 
hier /war hulbwegs spielbar, 
ist 3ber irot/dem ausgestor- 
ben. 



Fur Fortseschrittene 

Preis: ausverkauft! 
Hcrstellon Dalasoft 
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HOL DIR DIE BRANDNEUE 

JOKER- WATCH! 



DIE TOPEXKLUSIVE JOTCH GEBT 
ES NUR BEI UNS! DAS TEIL 1ST 
WAHLWEISE IN WEISS ODER 
SCHWARZ ZU HABEN; UND 
ZWAR FUR SCHLAPPE 

59,- DM 



EINFACH DEN 

JOTCH-COUPON 

AUSFULLEN UND 

EINSENDEN AN: 



JOKER VERLAG 

JOKER SHOP 

UNTERE PARKSTRASSE 67 

8013 HAAR 



DER JOTCH - COUPON 



S Ich bestelle 



[] per Nflchnahme 

(| per Voricaasc* (Gdd/Scbock licgt bei) 



Joker-Wat* schwarz 
Joker- Waich wei&s 



Meine Adresse: 

Strasse: 





* bei Vorkasse bitte 4 t - DM fur Porto dazurechnen! 







Seitcn? Spiclc, die cinfach nicht gut 
genug waren, urn einc Seric daraus zu 
machen? Oder vielmehr sotchc, die so 
aufwendig und komplex sind t daO man 
gerade deshalb kcinc Fortsetzungen 
programmicn hat? Nun, ein biBchen 
vonbeidem... 

Naliirlich stehen Eucb jctzl auch ein 
paar Rollenspiele bevor, die nur auf- 
grund mangclndcr Bcgcistcrung sei- 
lens der Abcnteurer-Gemeinde nicht 
fortgesetzt wurden. Das humorvolle 
und Qbcrhaup! schr (zu?) origincllc 
„Keef the ThicP w3re hier ein prima 
Bcispicljdenndic Jungs von Electronic 
Arts sclzen ja bekanntlich jeden Tile! 
fort, bci dem sich das auch nur halb- 
wegs rcntiert. DaQ ein Game wegen zu 
hoher Produktionskostcn nicht in Sc- 
rie gchi. kommt naturlich genauso vor, 



eincn Kompromifi einfalten lassen, mit 
dem alle Beteiligten gut leben kdnncn: 
Fur aufwendige Megasellcr, wic z.B» 
das stilbildendc ^Dungeon Master 14 , 
strickt man kcinc cigenstandigen Fort- 
setzungen, sondcrn versorgt die Fans 
per Zusatzdisk (..Chaos Strikes Back 14 ) 
mit neucn Raise In, Monstcrn und Zau- 
bcrspruchen. Grunds3tzlich kann man 
alsosagen, daB die kommenden Scilcn 
den ganz ^regulSren* Rollenspielcn 
gewidmet sind, die cinzcln oder mit 
Erwciicrungsdiskette dahcrkommen. 
Und solltc es, wie beispielsweisc bci 
JStarflight", gcradc mal zwei Tcilc 
geben. so ware der Bcgriff „Seric* wohl 
auch ein biBchen hochgegriffen - sol- 
che SondcrfSllc haben wir deshalb 
ebenfalls hicr cingeordnet. 



unscrcAufmerksamkcitlicbcr ein paar 
intcrcssanten Entwicklungen zu, die 
sich fur zukiinftigc Rollenspiele jctzt 
schon abzeichncn. Aus wclchem Stoff 
die nSchste Generation der Digi-Dun- 
gcons sein wird, hSngt natiirlich weit- 
gehend von den Hardware- Moglich- 
kcitcn der kommenden J ah re ab, Ein 
crster Schritt in die richtige Richtung 
sind die sogenannten „Muhi-Player- 
Games*. Es handclt sich dabei um 
hochst komptexe Rollcnspiclweltcn, 
wo (bis auf die Monster) praktisch alle 
Charakterc von den Spictern gcsteuerl 
werden: Der Magier Jorg aus Fuhls- 
biiltcl konntc also durchaus auf den 
Barbarcn Sepp aus Ebcrsbcrg treffen 
und sich mit ihm (oder seiner Party) 
zum Kampf gegen cine Horde Ores 
- crbQnden!Wiedas?Nun,solchcSpic 
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lc wcrden fiber die Maifboxcn von 
GroBrechenanlagcn abgewickelt - wer 
ein Modem besitzt und bcrcitist, die oft 
recht happigen Teilnahmcgcbiihrcn zu 
bczahlcn, darf sich fur eine begrenztc 
Zeit ins Gcschchcn cinklinkcn. In 
Amerika sind Multi-Player-Games be- 
rcits groB in Mode, auch hierzulande 
gibt cs dicsbcztiglich schon erste Akti- 
vitiitcn, Aber man male sich nureinmal 
die Mdglichkciten aus. die sich hier fur 
ganz normale Netzwerkc auftun . - , 
Em anderes Schlagwort hinsichtlich 
einer abentcucrlichcn Zukunft ware 
,. Virtual Reality**, Bcstimmt habt Ihr 
schon ubcr diese Wundermaschincn 
gclcscn: Dcr User setzt sich eine An 
Helm auf t ziehi mit dem Rcchncr 
vcrbundenc Handschuhc (oder cinen 
ganzenAnzug)iibcr,unddic Illusionist 
perfekt! Man glaubt, sich mitten im 



Gcschchcn zu befinden. die simulierte 
Optik paBt sich perspektivisch jeder 
Drehung des Kopfcs an t und dank des 
Handschuhs (*Powerglove M ) kann der 
schonc Schein sogar angefaBt werden* 
So wiirc cs ohne weitcrcs vorstcllbar. 
quasi hdchstpersfinlich durch die Dun- 
geons zu streifen und alien dort lauern- 
den Monstcrn so richtig Auge in Auge 
entgegenzutreten - Wahnsinn! Lcidcr 
befindet sich die bentitigtc Hard- und 
Software nach wic vor im Experimen- 
talsiadium; wer also nicht geradc Mul- 
timillionar ist v wird sich diesen SpaB 
wohl crsl in cinigen Jahrchen leisten 
konnen. 

FurganzUngeduldigc, die Lord Chaos 
am liebsten schon morgen das grausige 
Handchen schuttctn wQrdcn, sci noch 
kurz eine Alternative crwahnt: In den 
USA und scit ncucstcm auch in Eng- 



land gibt cs so ctwas wie Vcrgnugungs- 
parks i in Rollcnspieler Man Ifist ein 
Ticket, wird am Eingang mit Kostum 
und Requisiten ausgestattct (ein Ma- 
gierohne Umhang und Stab istschlieB- 
lich fast so traurig wie ein Kiimpfer 
ohne Schwcrl...) und wandcrt dann 
durch cine Art Gcistcrbahn vollcr 
Monster, SchStzc und luckischen Fal- 
len- Zu kindisch? Naja . • . 
Ehc wir uns nun aber ganz in ver- 
lockenden Zukunftspcrspektiven vcr- 
lieren, kehren wir liebcr auf den Bodcn 
derdigitalcnTatsachcnzurfick. Und da 
geradc auf den folgcndcn Seitcn auch 
ein paar brandneuc Rollenspiele Urtr * 
stclll werden, solltc die Landi 
nicht a! I/li schmerzhafi ausfallen, 
oder? (ml) 
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ungeon Master hal die 
Verliese quasi neu erfunden 
- ein GroBteil der spateren 
Fantasy- Abenteuer basiert 
auf diesem Klassiker unter 
den Klassikcrn! Bci Spiclcn 
wie „Bloodwych*\ -.Eye of 
the Beholder" oder J<eno- 
niorph" merkt man das auf 
den ersien Blick. abcr selbst 
Kollcgcn aus anderen Gen- 
res < /.B. ..Rings of Medusa 
II U ) konnen cine gewisse Fa- 
milicnahnlichkeit nicht ver~ 
leugncn. Blcnden wir also 
zuruck ins Jahr 1988, als 
plotzlich ein Ruck durch die 
Kerkermauern dieser Welt 
ging... 

Um den Begeisterungstau- 
mel zu verstehen, den Dun- 
geon Master seinerzeit aus- 
gelfisl hat, inuB man sich vor 
Augen haltcn, daB damals 
bei Rollenspielen immer 
noeh die gule alte Blockgra- 
11 k den Ton angab. Auf ahn- 
Hch hohem Niveau befand 
sich auch der Sound: Bei 
dem Gepiepse konnlc man 
sich eigcntlich nie sicher 
sein, ob jetzt ein Monster 
draufgegangen war oder 
nicht vicllcichl doch der 
Lautsprecher! Und zur 
Steuerung muBte die drei- 
vicrtcltc Tastaiur herhalten, 
meist war sie noch dazu 
hochst unlogisch belcgt. 
Aber plotzlich war Fantasy 
keine Fantasie mehn Herrli- 
che 3D*Grafik, astreine 
Soundbcglcitung und eine 
Benuizcrfuhrung, die heute 
noch als vorbildlich gilt, er- 
fiillic langgehegtc Abcnlcu- 
rer-Traumc! Zucrst durften 
sich nur die ST-Besitter 
freuen, ein Jahr spater brach 
dann auch fur die Amigia- 
ner das neue Rollenspie!/eii- 
alter an. BloB die PC-User 
warten nach wie vor auf ihrc 
Umsetzung, und das, ob- 
wohl FTL angcblich .Faster 

Kian Light" bedeutet * . . 
in Amiga war Dungeon 
Master ubrigens eines der 
crsten Spielc, die ein Mega- 
byte Speicher benotigten - 
einc der wenigen unerfrculi* 
chen Innovaiionen dieses 



it 
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Es gibt Games, 
die sollte man gesehen 
. Und dann gibt es noch 
solche, an denen man einfach nicht 
vorbeikommt. Poetisch gesagt: Auf der langen 
Strafte der Rollenspiele hat FTL mit diesem Programm 

rsehbaren Meilenstein hinte 



A 




Programme zumal die an- 
gckundigte 5 1 2K- Version 
bis heute nicht aufgetaucht 
ist 

Nach dem Vorgeplankel 
nun zur Vorgcschichle: 
Lord Grey, ein Zauberer 
von echtem Schrot und 
(Corn, hat sich etwas uber- 
nommen und versehenllich 
so eine Art magischen „Su- 
pcr-GAU" ausgclost. Als er 
nflmlich mil der geheimnis- 
vollen ^PowcrGcnTherum- 
expcrimenlierte, verselb- 
standigte sich urplotzlich 
seine schlcchicre Halfic und 
versetzte fortan als „Lord 
Chaos* 4 die Gegend in Angst 
und Schrecken. Blicbe bfoB 
noch anzufugen, daB der 
Kraft-Kristall auf mysterio- 
se Weise verschwunden ist, 
und schon wissen wir, was 
hier des Spielers Aufgabc 
ist,.. 



iDannanl 




« * » 



Vor der Suche 
Kristallversleck stcht aber 
erstmal ein Bcsuch in der 
Halle der Champions an, wo 
uns 24 in Spiegeln cingefro- 
rene Hclden aus vier Cha* 
rakterklasscn erwartcn 

(Kampfen Zauberer, Ninja. 
Pricster). Davon sucht man 
sich vier aus und marschiert 
mit ihnen Richtung Dungeon. 
Ja. richtig gelesen. es gibt 
nur einen einzigen Dungeon 
- der bestchi allerdings aus 
14 Stockwerken! Das Aben- 
icuer besinnt relativ harmlos 



vel Iauft prak- 
uwu nur Kanoncnfutter her- 
um) und steigert sich dann 
langsam abergewaltig bis zu 
cincm Finale Furioso. wo 
dem Spieler wirklich das 
Lctzte an Geschick und Cle- 
verness abverlangt wird. 
Der fein abgcslufte Schwie- 
rigkeilsgrad ist aber nur ei- 
ner der Griindc fur den lc- 
gendarcn Ruf unseres Kcr* 
kermcisters; ohne Anspnich 
auf VollstandigkcU seien 
noch ein paar weitere aufge- 
zfihlt So sind die in Echtzeit 





ablaufcndcn Kampfsequen- 
zen wahrlich bis ins Detail 
ausgefeilL Man sichi die 
Mum ion. Wurmer. Dra- 
chen.etc. bereiis von weitem 
herankrcuchen, man kann 
jeden x-beliebigen Gcgen- 
stand zu ihrer Vcrnichlung 
etnseizen I /K lassen sich 
die Vicchcr auch unier cin 
Fallgitter loeken!), und die 
Kampferei selbsi isi dank 
dcr durchdachien Maus- 



steucrung das reinste Vcr* 
gnugen. Hinzu kommi cin 
fflr damalige Verhahnisse 
revolulionares Magiesystem 
nach dem Baukasicnprin- 
zip, eine nicht minder genia- 
le Inventory- Verwallung, ci- 
ne Unzahl von GehcimgSn- 
gen und darin vcrborgener 
Fundstucke. sowie tflcki- 
sche Fallen en masse, 
Genug gelobt, nun zu den 
Schwachpunkten des Ga- 



mes: Man kann sich nichi 
unicrhalten, es gibl neben 
dem Dungeon (im ewig glei- 
chen Mauer-Look) keine an- 
deren Landschaften zu er- 
forschen, und die gcnrciibli- 
chen Anzcigen fur die Cha- 
raklerwerte fehlen ebenfalls 
- es kommt nur eine kurze 
Miueilung, wenn man wie- 
dereine Erfehrungssiufe ho- 
her gekleuert ist. Dafur sind 
die Emwicklungsmoglich- 
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Strikes 



keiten der Charaktere nahe- 
zu unbegrenzt, es ist z.B. 
durch a us moglich, aus ci- 
nemZaubercr durch flciBi- 
ges Oben eincn Super-Ninja 
zu machen. Und dcrartige 
Mcga-Hclden benotigt man 
spatcstens bci: 

Chaos Strikes Back 

Die Erweiterungsdisk unter- 
scheidet sich im wesentli- 
chen durch den Schwierig- 
keitsgrad vom Hauplpro- 



gramm - denn der isi mchr 
als deftig ausgefallen! Gra- 
fisch, soundmafiig und 
stcucmngstechnisch isi bi 
auf ein gutes Imro {fast. 
alles wic gehabt, es gibt halt 
noch monstrosere Monster, 
noch ratselhaftere Rilsel, 
noch zauberhaftere Zauber- 
spriiche und noch heim- 
luckischere Fallgruben. 
Selbst ausgebuffie Dun- 
geon-Hasen sollen in den 
zehn neuen Leveln schon 
entnervi das Handtuch ge- 
worfen haben. dabci wurden 
sogar zwei ktitzckleine Er- 
Icichterungen eingebaut: Ein 
„Oraker gibt Tips zum wei- 
teren Vorgehen, und man 
darf altgedicnte Hcroen aus 
dem Hauptprogramm ver- 
wenden, nur ein Mix aus Ah 
& Ncu ist leidcr nicht mog- 
lich. Dalur konnen die Hel- 
den-PortraiLs hier mil einem 
kleinen Editor naehbearbei- 
tet werden. 

Wegen der engen Vcrwandt- 
schaft mil dem Altmcister 
gilt die Bewertungsbox na- 
tiiriich auch fur das neue 
Veriies - mil einer Ein- 
schrankung: Statt „F0r 
Fortgeschrittene" muB es 
hier »Fur Super-Experten" 
heiBen.-.(mm) 




Amiga: Der Hauptuntcr- 
schicd zur ST- Version ist, 
daB es hier Stereo-Sound 
gibt. 

ST: Kompleu in deutsch (we 
Amiga), die Obersctzung 
konnte allerdings besser 
sein. Lauft auch mil 512K. 
Farbmonitor erforderlich. 

C 64: Sorry, kerne Chance. 

PC: Man darf noch hoffen . . . 



Dungeon Master 



Amiga 

Grank: 74 

Sound: 65 

Almosphare: SK 



I rleil: 



88 



ST 

74 
59 
86 



87 



CM 



PC 



Fur Fortgeschrillene 

Preis: ca. 74.- DM 
Hcrstrlten FTL 
Bc/ug: Fachhandel 
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Ware dies nicht das Atom/ei (alter, 
dann war's die Ara der 



;r 



ist neben AD&D, Tunnels & Trolls 
und Megatraveller noch ein 
weiteres „Papier-und- Bleistift- 
Rollenspiel" in digitaler 
Form erhaltlich. 



nd zwci Jahrcn e 
ic stromlose Variante 
ner wachscndcn Anhan- 
gerschar - kcin Wundcr; 
kauiu ein anderes System 
kann mil cinem deran skur- 
rilen Hinlergrund aufwartcn: 
In dieser selisamcn Welt hai 
Mr Edison nach der Gluh- 
birne gleich den „Aiherflie- 
gcr" erfunden, ein kurioses 
Vehikel. mil dem man schon 
im Jahre 1889 zu den Stcr- 
nen reisen kann. Lct/tere 
sind von allcrle'i intciligemcn 
und wenigcr intelligenten 
Aliens bevolkert und passen 
zusammen mit dem kom- 
plellen Regelwerk auf drei 
Disks... 

Will der Himmelsforscher 
nicht auf die Fertigparty zu- 
riickgreifen, muB er sich 
wohl oder ubel mit cinem 
umfangrcichen Bastelscl bc- 
fassen: Sechs vom Rechner 
ausgewUrfcltc Eigcnschaf- 
ten {z.B. Charisma oder So- 
cial l^vcl) legen die Werte 
fur 24 Fahigkeitcn fest. die 
wicderum bestimmen. wel- 
che der uber 30 Jobs fur den 
Helden in Frage kommen. 
An dieser Stelle solltc mit 
Bedacht gewahlt wcrden. 
denn erstens verbessern sich 

spaterdie zum Bcruf passen- 
den Skills, zweilcns ent- 
schcidet dieser zusammen 
mit dem Social Level uber 
Vermogen und Einkommen 
- ganz wie im richtigen Le- 
ben. 

Kaum haben fiinf Gleichge- 
sinnte das fahle Licht des 
Monitors erblickt, begibt 
sich die Mannschaft auf die 
Suchc nach dem Grab von 
Tut-cnch-Amun, fliegt zum 
Mars oder der Venus - alles 
mil dem Zicl vor Augen, 















lclziendlich Unsterblichkeit 
/ u crlangen. Kampfe spicten 
dabei cine SlalistenroIIc, das 
Gameplay erinnert viel mchr 
an eine giganlische Schnil- 
zeljagd: Stets ist man auf der 
Suchc nach Spurcn und Hin- 
weisen* Die dafOr notige 
Crundausru stung kann in 
den Laden des vikloriani- 



schen London erstanden 
werden, wo fftr unscr Team 
auch der Siart&chuB fallu 
Von Anfang an fallt auf, daG 
sich Space 1889rechtcngan 
das ebenfalls von Empire 
versoflele «Mcga traveller I" 
anlehnt - viel Vogelpcrspek- 
live in zwcckdicnlicher 
QualitaL Ansonsten bietet 



der Haupiscrecn noch diver* 
sc Anzcigcn und cine urn- 
fangreiche Menulcislc. Lei- 
dcr is( aber nicht alles Gold, 
was durch den Wekraum 
fliegt; An das unubersichili- 
che Menusystem muB man 
sich erst gewohnen, insbc- 
sondere am Kampfbild- 
schirm wird's geradezu bei- 
spielhafi wirr und umsiand- 
lich! Da beiBt wortwortlich 
die Maus keincn Faden ab, 
oft genug komml man sogar 
mit der Tastatur in der Hand 
besser durch's Wunderland. 
Auch das Handbuch ist nicht 
unbedingt perfekt, und der 
durfiige Sound soil zwar Ad- 
Lib-kompatibel sein. unsere 
Katie war aber anderer Mei- 
nung.., 

Tja, mag 1889 der Space 
auch originell gewesen sein 
- darin zu spielen ist eine 
ciwas zahe Angclegcnheit! 
(jn) 



1 Amiga: Mil etwas Gluck I 

kommt diese Version recht-l 

Izeiiig zu Weihnachicn. 

ST: Siehe oben. 

C 64; No, zu wenig Space fur] 
Space! 

PC: Unierstiitzt CGA bis I 

VGA sowie Covox Sound 

! Master Joystick und Maus I 

iplllMLll. 



Space 1889 
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ST 


C64 


PC 
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Sound: 
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Almospliiirc: 
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L'rteil: 


_ 


— 


51 



Kur \ \ pei k-n 

Preis: ca. 99.-DM 
Hersteller: Empire 
Be/ug: Faehhandcl 



38 



OS 






Wir fiihren Fantasy, Science Fiction Strategic & 
Simulations Programme fQr: 

AMIGA C-64 ATARIST PC 

fyj$ KostenlosePretsbsteantorOarni 




QCfgyiSycg 



O CM 

in ■»* 



LU LU 



der Original TSR Dragonlanco-Ke lender 1992. 
t3 Bilder in Poslerquatilal 20.- DM (* Porto) 

Int Brett- S Rolienspiete Science Fiction, Fantasy. 

Konfliktsimulationen. Zinnminiaturen S Zubehtir 

Vefuandhaigioq fleo&u 2 W DM *i B**efm 

Fantasy - Versand 



OLWBli M5CK 

Gra2er StraBe 34, 7000 Stuttgart- Feuerbach 
Laden: Stuttganer StraQe 99 

Telefon0711/8 56 85 34-85 03 25 



Super- 
Sonderpreis! 

* Spei c hf f er wert eru ng 
A500 DM 74,- 

* Floppy Dwt ciler n 
A5D0 DM 154.- 



StKnEtti 




lelelomsche 

Btsteltanoahme! 

Wir luhren PC , Amiga*. 

JUari-Programme! 

SuperausmM - 

tolle Preise - aktutlle 

Neuerscheinunqen! 



WARE VERSA NO 



Mega Soft 

biotftl 
den 

MEGA Service 

Verlosung von 

5 .. 



| E 

5 uni*f 

den ersten 50 Besteller(i)n(nen) 

von 

AMIGA PC 

SOFTWARE 

SOFORT 
ANRUFEN! 

d p*f HH * S 00 Otf be* Voffcaaw €utot£teck - S.OO DM 
fAusUnd Vcnaue 15.00 DM) 

MEGA line 

04221/644 83 

HUNTESTRASSE 2. 2B70 OELMENHORST 



ecs «*•* 

La 



tarKf. 



denfl® 80 



6000 MUnchen 80 



RD«^r»ctmer Str »a 



Tel.: 059 4 4893 89 
Fan 063-433757 



7000 Stuitftari Kflnig-Kart-Sir B>'Nahe WrfWmoi 

2B00 Bremen 1 B^kenslr 44/NHe H+Urnannpi 

GOOO f rankfurt 1 Tongesgasse 4 

1000 Berlin 12 Wifmerstforfer /Ecke Goelhestr 39/40 

Megastark In Rollen&plelen 



Mj 07 11-556601 
TftL: 04 21 -M 23 *5 



Cadaver 69 00 

Cruise tor a Corpse 65 DO 

Curse of the Azure Bonds 75.00 

Death Knights of Krynn 75.00 

Die Kathetf rale 69.00 

Elvira 7900 

Eye ol Beholder dt 75,00 



Fate ■ Gates ol Dawn 75.00 

Hero Quest 5900 
Secret of Monkey island 75 m 

Spirit o1 Adventure 69.00 

Startlighl 2 59.00 

Return of Medusa 6900 

Robin Hood 6500 



Wir lUhren auch MS-DOS. MEGA DRIVE, GAME BOY. 
GAME GEAR. PC ENGINE und SUPER FAMIC0M 




r f aj, rfi 



SOFTCDqRE mqniqcs 



Dt iSpi^E" 



030/6944862 

13 20hLro 

■■■ 'H-: AtlTufbconlw 






EttTT 









hi * 
Urn H 

OM|tfUh« KAs 

iLdvrf It* ^it Bc^U 

k*J ».- u r* 

;■■ r i.,:.Oi" • * 



*M* 

Tin- 
***** 

I bud it.tv 

:.*: 

*?,« 
JM> 

■V* 






» mi *Uic% 



*■-« 



IMS 

7?.»1 

fOS 

II 

IP 

aw 

U 



KtJ 



*W* 



tcfr 



* » 



EMf>l 

-.r .tf L'r AtJiAfcj 

■f lu Vrftft ftut|-xfl 

<«fn*r >" ^tip l*tnt,H 

iMrt|pMii * 

t ii J; * 

Lai ■"" i in Vi.\ Vjitfli.W 

lirtrfi^P f "r' * tiyj. 



K 1 Amiga iT\ 



Mil 

■vi- 






rag 
8s- 

• MS* 

**,tj» 

f 

■:.** 
HM 



n*> 



IV'' 



i'.V 

f 

It.**' 



i 



Wwi^ikn =p Point 



V Uber 600 lieferbare Spiele _ 



^»a- »7eip ™r: * 

Qe* 1 «Wv» 0>* X f'6^ -Httft^ 

Mailer Syslcm tjt»* Hinlhook* 



030/6944156 
16 I9hthfl 



tunJ*J 



PC Am^a S 



rflt&Rjts>2 * 






ICn 

HA 

?»-*^ 
W 

4M» 

QS 

B« 

KM 

KB 



*M» 

T 

72.** 
IMS' 

«M* 

>»,*^ 



VI tea Qrt « 



tX 



j> >U\ ■crir-r. n.*T* 



Am^aSTN 






T 



44 .tf* 






t* 



si«rui2 - * 

MuMH 



?a.4m ^m« fated t4.n 



H,W 

»M1 

» »*.«■ 

I4.«- 

7t.W 
Ujf 

71*5 

>M» 

1U 
It,**" 

l*,*S 






*Mt 

7? t 4l 



t* 

LV 






•Ml 



Ilii 



OcnkOl unfccrcn Service J \Hcutc bc^tcllt Gcstcrn gcHefert*/ 






^^u.^%^.^^^^ 






■ tH*-T^i4i4ML 




39 



Wer Origin sagt, meint „Ultima" - dabei konnte man ja auch ruhig mal Moebius 
meinen! Voraussetzung ist aber ein gutes Langzeitgedachtnis, denn die Wurzeln des 
Asien-Duos reichen zuriick ins .lahr 1985. 









Moebius (Amiga). 



Unsereins brauchl altera! 

blofl liinl Jahrchen zurii 

grubeln: Anno *87 erschien 

cin Rollcnspicl fiirdcn 64er, 

desscn Thematik bis he 

cinzigartig blicb - wo so 

gibi es Ninjas statt Monster, 

Karate sum Keule unci fern- schcrdynastic in dc 

ostliche Weishcii stall vcrbannr Also schi 

abendliindischer Zauberei? Moebius einen ne 

Kcin Wundcr, daB nach und hanger auf Tour*.. 

nach auch die Kollcgcn von 

der 16Bil-Fraktion bedienl 

wurdcn . . . 

Moebius 



Der Schulzgeist des orienta- 
lise hen Inselreichs Khantun 
hat alien Grund zur Surge: 
Ein Ex-Schiiler mopste die 
Kugel des himmlischen 
Friedens, weshalb die Gc- 
gend nun von hollischem 
Unfrieden heimgesuchl wird 
(irgendwie logisch). Also 
niachi sich ein anderer Moe- 
bius-Junger auf die Socken, 
urn die Sache wicder hinzu- 
biegen. 

Nachdem man sich mil ein 
paar Trainingscinhciten lui 
die kommenden Kampfcgc- 
gen Kricger & Tiger fit ge- 
machi hai, geht's hinaus ins 
Blockgrafik-Land* Die Um- 
gebung wird in der Drauf- 
sichi gczeigL Frcund und 
Fcind wanken als korperlose 
Kopfc umher Einzig bei den 
actionbciomcn Auscinan- 
dersetzungen (Schwert oder 
Handkanie) wird auf einen 
Extra-Screen mil Seitcnan- 
sicht umgeschahet Hand* 
lungsmoglichkeitcn gibt's 
dafQr reichlich; Magie. Gc- 
sprache, Handel - alles per 
Maus oder Tastatur Wenn 
bloB die schrage Begleiimu- 
sik nicht ware! 

Windwalker 

Im !990ersehienenenNach- 
folgcr ist Khantun erncul in 
Schwicrigkeiten: Ein Gcnc- 
ralissimus hai mil Hilfe des 
zwielichiigcn Hofmagiers 
die Macht an sich gerissen 



MOEBIUS 



U N 



WINDWALKER 



■ 



eanderi hat sich zwischen- 
scherdynastic in den Kerker /.cillich wenig, abcr Wichti- 
verbannl. Also schicki Papa ges: Die Gcister-K6pfe spu- 
Moebius einen neuen An- kennundurcheineschonere, 
banner auf Tour... buiuere und vor allem run- 
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Windtvalkcr (Amiga}, 
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dere Well - cin origincllcr 
-,Kugclcffekr Hi lit immcr 
neue t-andschaften am Hori- 
zon! auftauchen! Trainiert 
und gek£mpft wird wic ge- 
habt, jedoch deullich hckn 
schcr als bcim Vorganger t 
auch die Animationen pra- 
senticrcn sich nun viel glal- 
tcr. Aktionen, die man friiher 
umsiandlich per Menu an- 
wahlcn muBte, schlagi das 
Programm jctzt siiualions- 
bedingi vor, und das Magic- 
sysiem wurde cbcnfalls wci- 
(ercnlwickelt. Nur der Sound 
hat kaum Fortschritle ge- 
machL 

Weralsodcm Ruf des Gurus 
folgen mochlc. isl gui bora- 
ten. gleich mit Teil zwei in 
die Moebius- Saga cinzustei- 
gen; Der Tag gehl, WindwaU 
ker kommt! fjn) 



Amiga: Moebius ist (fur allc 
Systeme) nur noch schwer 
erhaidich, bcidc Spiele ha- 
ben eine sehr schdne engli- 
sche Anleitung, 

ST: Wie so oft, kein Untcr- 
schied zum Amiga* 

C 64; Moebius isl hier nur 
per Tasiatur sieuerbar, 
Windwalker weist Mangel 
bei der Grafik auf (z.B. 
KampfnurinSW!). 

PC: Hier ist Moebius kaum 
noch zu bekommen. Wind- 
walker unteretutzt alles von 
Hercules bis VGA (AT emp- 
fehlenswert). Der Sound isl 
noch mieser als sonst! 




Urtdl: 51/67 
Fiir Anfimger 



PrtU: ea. 69 t - DM bzw. ca- 
49,- DM (C 64) 
Herslellen Origin 
Be/ug: Fachhandcl 



Frage: Gehoren die Stemenfliige nun zu den Serien, weil es ja zwei Stiick davon gibt, oder 
muB man sie wegen ihrer „Elite"-Verwandtschaft nicht eher zu den Grenzfallen zahlen? 
Antwort: Ein klarer Fall von Einzelganger! 



Also, crstcns sind zwei Spie- (anfanglichc) Hochrustcn 

ie halt noch kcinc Scric, und des Raumschiffcs - der Rest 

zweitens bcschrankcn sich isl cin Rollenspiel rcinsten 

die Ahnlichkcitcn zum Spa- Wasscrs. Wir konncn also 

cc-Klassiker „Elite M auf bcruhigt zum Test schrei- 

dclselemcnic und das ten... 
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Slar Flight 1 (Amiga) 




Starflight 1 

Schlcchtc Papicre fur den 
Flicgcrnachwuchs des 

Planeten Arth: Wer im Jah- 
rc46l9sein Pilotcn-Diplom 
gemacht hat, wird von der 
Schulbank geradewegs in 
die uncndlichcn Wcilen des 
Alls gcschickl, urn selbigc zu 
retten. Und was bekommt 
so ein Frischling mil auf die 
Rcise? Einen schlappen 
Kosmos-Kahn und viel zu 
wenig Kohlc, urn sich cine 
ordcntlichc Ausstattung Ici- 
slen zu kdnncn! Immcrhin 
rcicht's geradc mal fUr die 
Grundausbildungdcrsechs- 
kdpfigen Crew (funf Ras- 
sen). Mil eincr Besatzung 
aus Pflanzenwcscn, Insck- 
ten und Mcnschcn macht 
man sich daran, unbekannte 
Planelen zu erforschen, Erz 

abzubauen, sich mil frcm- 
den Intclligcnzcn auscinan- 
dcrzusclzcn und auf gclc- 
gentlichen Heimaturlaubcn 
die eingesammelten Probcn 
und Rohstoffe zu vcrschcr- 
bcln. Langwcilig wird das 
nichl so schncll, schlicBlich 
siehen 270 Systcmc mil ins- 
gesamt 800 Gestirnen zum 
Landgang bereii; viele da* 
von rStsclhafi und/odcr 
nichl ganz ungefahrlich . . . 
Drei lange Jahre blicb Slar 
Flight den PC-Besilzem 
vorbchaltcn, den Rest der 
Computcrweli IraB derweil 
dcr Neid. Nicht ctwa wegen 
der (bescheidencn) icchni- 
schen Qualitaten des Ga- 
mes, sondern wegen seiner 
enormen Komplcxitttt und 
dcr ausgczcichnctcn Spiel- 
barkeit. Als dann endlich 
Amiga- und ST-Versionen 
crschicnen, hatlen sie leicht 
aufgepeppic Grafik (burner 
aber immer noch ruckclig), 
schoneren Sound und cine 
Mausstcuerung zu bieten; 
auch am 64er wurden gegen- 
ubcr dem PC-Original 
Schonhcitskorrekluren vor- 
genommen. 



Starflight 2 



Viel hat sich bcim Nachfol- 
gcr nicht geandcrt, kcin 
Wundcr, auf Arth sind in- 
zwischcngcrademal 19 Jah- 
re vcrgangen. MUtlerweilc 
ist der Wcltraumtreibstoff 
knapp und damit tcuer ge- 
worden; einc Alicn-Raum- 
floltc bedroht den Frieden 
ira All, und - Starflight 2 
zeigt Frcund und Fcind, die 
Planclcnoberflachen (Vo- 
gclpcrspektive) und Stcuer- 
Screens des Schiffcs jelzl in 
VGA-Graflk. Das Game- 
play ist prinzipicll gleich gc- 
blieben, cs wird aber ctwas 
mehr Gewicht auf das Han- 
dclngelcgt. 1m Klarlcxt: Teil 
2 ist fiir Stcrncnkapitane ge- 
nauso ein MuB, wie es be- 
reits Teil I war! (jn) 



I Amiga: Deutsches Hand- 
tuch, Siemenkartc. Code- 
/heel-Abfrage. Bewertung 
Teil 1 und 2 identisch! 

T: Praktisch wie Amiga. 

64: Das haufige Nachla- 
;n wirkl etwas storend. an- 
>nsten kann die 8 Bit- Ver- 
sion gut mithalten. 

*: Auch hier gibt's schon | 
Tefl 2, SF I hatte aber nur 
iGA-Graftk (daher zwei 
Joien). Beide Teile bieten 
mch mit Soundkane kein 
ikustiscbes Erlebnij. und 
iind rein tastaturgesteucrt. 



Star Flight 1 & 2 
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Fiir Fortgeschrittene 
Preis ca. 84.- DM bzw. ca. 
49.- (C 64) 

Htrsitlltr: Electronic Arts 
Bczug: Fachhandel 



Was ist besser: Original oder Kopie? Fur gewohnlich eine ziemlich dumme Frage, in diesem 
Fall aber etwas intelligenter als sonst. Denn obwohl gnadenlos von , X 1 1 i ma" abgekupfert, 
kann Mindcrafts Kerze dem Vorbild durchaus die Flamme reichen! 



Bis mm Herbal 1989 Icblen 
die C 64-Besitzer des mittel- 
altcrl iclien I nsei reichs Deru- 
via gcruhsam vor sich Inn, 
war doch dcr Erzdamon 
Drcax in dcr stclig leuchien- 
den Magic Candle gcbannt- 
sichcr bewacht von 44 Kcr- 
kermeistern, die darauf ach- 
tclcn, daB die Zaubcrkcrzc 
nicmals ganzlich nieder- 
branntc. Pldtzlich jedoch 
vcrschwanden die braven 
Vollzugsbeamten (in die 
Fruh pension?), und seitdem 
macht allerlei finstercs Ge- 
sindel die SlraBcn unsicher 
Damit nicht genug: Zum ei- 
ncn wartel Drcax ungedul- 
dig auf den Zcitpunki, da 
sein feuriges Gcftingnis cr- 
lischl und cr wieder unge- 
stfin bdse sein kann, zum 
andercn trifft Deruvias PC- 
User neuerdings das gleichc 
Ungluck! 
Indicscr falalcn * 
cin jungcr Held i 
an, die Ruhc wicderhcrzu- 
su'llen. Plugs baslelt er sich 
aus den bestcn R it tern, 
Waldlaufcrn und Magiern 
des Landcs cine funfkopfigc 
Bcglciiung* Das fcriige Sex- 
teit bekommt dann neben 
guten Wunschen etwas Geld 
und auch ein paar Eisernc 
Rationcn mit auf den Wcg. 
Derart durfiigcs Fnventar 
bedarf dcr Aufbesscrung, 
bcispiclsweise durch das Er- 
schiagen dcr vielcn aber \vc- 
nig abwechslungsrcichen 
Gcgner, Noch wichtiger ist 
die Erforschung dcr umlie- 
genden Gcmeinden, das 
Aushorchen ihrer Einwoh- 
ncr und das Durchkiimmen 
der Landschaft nach verbor- 
genen Tcmpcln, ratselhaftcn 
Vcrlicscn und weitcrcn 
Merkwurdigkcitcn. All dies 
ist in unverHilschter „Ulli- 
ma*-Draufsicht zu sehen, 
Qbcrhaupl crinncrt Magic 
Candle an aiicn Eckcn und 



Endcn an die n britanni- 
schen* Abcntcucr. 
Doch hat dcr Rittcr dcr 
Kerzenrunde auch ein paar 
cigene Ideen in petto: Man 
kann die Party aufsplitten* 
um so vcrschicdcncn Taiig- 



keiten quasi gleichzcitig 
nachzugchen, Waflcn nut- 
zen sich mit der Zeit ab. 
Spells mussen muhsam ge- 
lernt werden (zumindest 
wenn das SprQchcklopfcn 
gelingen soil), der Schwie- 
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rigkeitsgrad darf cingestellt 
werden (Zeitlimit), und so- 
gar die Taslatursicucrung 
wirkl gut durchdacht. Lci- 
der kommt der Sound mil 
ein paar knarzigen FX aus, 
und auf dem Kampfscrccn 
kann zwar i.'i la AD & D) 
jeder Charakter einzcln ge- 
stcucrt werden Jedoch nichi 
immer in ertraglichem Tem- 
po. Und schlicfilich stclli 
auch dcr Umfang des Ga- 
mes keincn ncuen Wcltre- 
kord auf. 
* lag das Zauberlicht also 

sgesamt nicht ganz so hell 
leuchten wie Mr, Garriotts 
Gcistcsblitzc, arbcitslose 
Avatare konnen sich hicr die 
Wartezcit auf .Ultima VII" 

llcmal angenchm vcrsuQcn. 

n> 



Amiga: No Candle at all. 
ST: Dito! 

C 64: Zwei doppelseitige 

Diskcttcn; neben der Tasta- 1 
lur kommt auch der Stick 
/um Einsatz. Ltcbevoll gc-l 
staltcics (cnglischcs) Hand- 
buch plus Landkarte in der ' 
Bos. 

PC: Gleiche Ausstattung; 
EGA-Karten werden unter- 1 
stulzt, Soundkartcn Icidcr 
nicht. Ein schnctler AT ist I 
schrzu cmnfchlcn! 



The Magic Candle 
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churrdcn! (EGAJ 



Preis: ca. 89,-DM (PC), ca. 
59,~ DM (C 64) 
Hcrslcllcr: Mindcrafl 
Bene Fachhaodcl 






gerade ein Massenphanomen - nach 
dem beeindruckenden „Dragonflight u 
wurde es erstmal still im heimischen 
Zauberwald. Dank Attic Software w elite 
aber bald wieder cine frische Brise 
dureh's magische Unterholz! 
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rAccj^rRf 



!?S!fffff!HfW? SWSiw 





"THE 






*JCO0OH 



SCHLMT 



*'#:* 




(Amiga) 



■ 



\ 
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Spirit of 



Schon das unverbrauchtc 
Thcma erregte Aufschcn bei 
den Anhangem der klassi- 
schen Fantasy; Hicr geht es 
namlich urn den Stoff, aus 
dem die Traume sind! Auf 
der Inselwch Lamarge treibi 
die Brudcrschaft der Trau- 
mer ihr Unwcscn, cine iible 
Dcalcrbandc, die mil dcr 
Droge Opiiar bereits einen 
erheblichen Teil dcr Bevol- 
kcrung in ihre Abhangigkcit 
gcbracht hat... 
Ausgangspunkt dcr lalligcn 
Rctlungsaktion ist die Sladi 
Moon City, im onlichcn 
Klosier wird zunachsi ein- 
mal eine scchsktipfige Party 
zusammcngcslellt. Vicr 
leichi unlerschiedlichc Ras- 
sen sowie acht Bcrufe stchen 
Jtur Wahl t darubcrhinaus 
veneilt der Zufall an jeden 
Recken ein magisches Ta- 
lent, Fiirdie „cchic" Zaube- 

fci wcrden die Hcldcn von 

tt 

dcr freundhchen Abtissin 
mit einigen Runensteincn 
ausgesiat(et T welche sie 
dann noch in den Tempeln 
zu insgesamt uber 100 Spells 
zusammenfiigen musscn. 
Bei dcr anschlicflcndcn Dca- 
ler-Hatz wcrden die On* 
schaften und Dungeons 
durch 3D-Grafikcn a la 
lard's Talc" dargcstcllt: 
utomapping ist leidcr 
nicht vorhanden. Dafur 
braucht man auGerhalb der 
Siadtmauera sein Reiseziel 
nur auf einer Landkarte an- 
zuklickcn, und schon mar- 
schiert die Truppc cilends 
'orthin. Unterwcgs trifft 
lan rcichlich Monster, Ma- 



UTtitTi|t|Hti 



Kontcrfcis oft bei bcrflhm* 
ten Personlichkeiten M enilic- 
* en 44 wurden: Ob Scan Con- 
ncry. Batman oder gar Oli- 
ver Hardy - kaum einer ist 
eincm klcinen Plauschchcn 
abgeneigt. Kampfen ist hicr 
also nicht obcrstcs Gcbot, 
ebenso wichtig isl cs t an In- 
formationen zu gelangen. 
Ja, manchmal entpuppt sich 
sogar ein vcrmcimlichcr 
Fetnd als ganz umganglich 



und bittct um Aufnahme in 
die Crew , . . 

In punklo Spielablauf und 
Originalitai braucht sich 
Spirit of Adventure auch 
vor groBen Vorbildern wie 
dcr „UHima a Scrie nicht zu 
versiecken. Dazu kommt ci- 
ne ausgesprochen licbcvollc 
Presentation: Neben den de- 
lailrcichcn und /.um Teil ani- 
micrtcn Grafikcn bietct das 
Spiel ein bombastisches In- 
tro mit hcrrlich stimmungs- 
voller Titclmusik (anson- 
stcn hcrrscht allcrdings ticf- 
stes Schweigen). Auch der 
Maus/lconbetrieb klappt 
vorziiglich, nur unbemauslc 
PC-Besitzer miissen mit ei- 
ner ctwas umstitndlichcren 
Keyboardstcucrung vorlicb 
nehmen. Kurz und gut; Ein 
bravouroses Helden-Epos 
in dculschcr Sprachc. (jn) 



I Amiga: Drei DiskcttcnJ 

!rot2dem wird nur cine Flop- 
py anerkanm, Wie bei alien 
andercn Systcmcn kcin Ko-| 
pierschutz. 
ST: Grafik (nur 16 Farbcn)! 
und Tilelsound nichtganzso 
schon wie am Amiga, dafur 
ist hier Harddisk-Installa-I 
lion moglich. 
C 64; War bei Redaktions-I 
schluB noch nicht lieferbarJ 
solltcabcrdcmnnchstLThiilt*! 
lich scin~ 
PC; Uoterstfltzl EGA und! 
VGA sowie AdUb-Karten;' 
unter VGA machtdie Grafik 
den besten Hindruck allerl 
crhaitlichen Versioncn. 
Auch auf XTs lauffahig- 



Spiril of Advent 

Arnica 
GraTlk: 82 
Sound: 58 
Almosphiirt: S5 
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Preis: ca. 89,-DM bzw. 
99,- DM (PC). 
Hecstdler: Starbyie 
Bezug: Fachhandcl 
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Keine Frage, Relines I .identic zahlt zu den klassischen Beispielen deutscher Rollen- 
spiel-Programmierkunst - auch wenn der Zahn der Zeit mittlerweile schon spiirbar 

zugebissen hat! 



w 



- — ^JPS 



* A. I Hit ^NijJEX 



i&i es geradc mal zwei 
e her, daQ cin uncrbittli- 
; Schicksal an den 
indfesten der Grafschaft 
crghail rultelte: AuBer- 
Ib der Ortsehafien Iricb 
und ircibi sich gar finsteres 
1 ck hcrum. zudem fuhren 
i Elfen Krieg gegen die 
nc Bevolkerung! In dieser 
tischen Lage schickt dor 
ndesvaier cine sechskop- 
c Abenteurergruppe los, 
um bei in Nachbarfursten 
Vcrslarkung zu erbitlen. 
Lcider sind die Lander dureh 



rakicrwene und cin groBes 
Text/Icon- Window. Allcs 
relaiiv farblos, vorwiegend 
grau isl hicr die Jicreenerie*. 
Im Gegen/ug hort sich die 
Tilehnustk rechi dramaltsch 
an; wahrend des Spiels pfcifl 
der Wind geheimnisvoll um 
die Ohrcn, ah Fohren. Die 
ubrigen FX begnugen sich 
dann abcr mil ein paar 
H Uhhr und „Ahhr wahrend 
der Kampfe. 

Stcucrungsmdttig wird sehr 
bequem mil dem Miiuschen 
gearbeiteL das alternative 
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. trennt, nur die labyrinthi- 

•Jr schen Stollen der ieils bosar- 

tigen Zwcrge (deutlich mehr 

als sieben und kein Schnee- 

Klchen weit und breil..,) 
ren von einer Seitc zur 
anderen. Untcrwegs kommt 
C5 naiurlich 20 alierlei Aus- 
"indersetzungen, die hier 
i dem klassischen 
„Bard's Tale" System ablau- 
fen. Uberhaupl erinnert das 
Game stark an den bartigen 
Barden.dcnn abgesehen von 
ein paar hubschen Fcinhci- 
ten (z.B. nutzen sich Waffen 
ab) geht mal wieder Kloppen 
vor Knobeln, 

Der „Party-Service" liefert 
sieben Rassen und zwolf Se- 
nile, aus dencn man seine 
ide zusammenmixen 
in. Allein die Magier sind 
in sechs Varinnlcn crhalllich. 
Bi j entsprechend umfangreich 
isi das Angebot an Spells - 
/umindest, wenn man sich 
mal die Karriereleiter hoeh- 
gearbeiiet hat. Die Presenta- 
tion des Spiels erklimmt auf 
besagter Leiter allerdings 
kaum die hochstcn Sprossen: 
Die Stadte sind wenig mehr 
als cine Ansammlung gra- 
(Isch aufgepeppter Menus> 
die sich „Wir1shaus\ „Tcm- 
pel" usw. nennen, auch 
Wildnis und Dungeons rei- 
Ben heutc kcincn mehr vom 
Hockec Der Hauptbild- 
schimi zeigi ein 3D-Fenster 
(in dem bei Bedarf auch die 
nichi animierten Monster- 
Portraits eingeblcndet wer- 
den), teilweise schlecht les- 
bare Anzeigen fur die Cha- 



) Amiga) 



etwas fixer Weniger fix sind 
die langcn Nachladczeiien, 
glQcklich* wer da eine Fest* 
platte hat. Wie lauten also 
die beriihmten lel/Jcn Wor- 
te? So: Auch wenn es heut- 
zuiagc schon Bcsscres gibt. 
die Legende ist halt eine Le- 
gende... (jn) 



Amiga: Drei Disketien, HI) 
i installierbac Durch cin mit- 

geliefertes Tool kann man 
j(bei alien Versioncn!) Cha- 

rakiere aus „Bard's Tate I & 

IT" sowie ..Phantasie I & HI" 

ubernehmen. 

ST: Wie bei den anderen 
System en komplett in 
deutsch. Lauft auch mono- 
chrom. Grafik und Sound 

I sind minimal schwacher als 

lam Amiga. 

C 64: Nicht erhaltlich. 

PC: Akzeptiert Hercules,! 
CGA und EGA so wie Adlib- 
Karten. b'nter EGA wirki die 
Grafik kaum schlechlcr als 
am Amiga. 
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Fur Forigeschriltene 

Preis: ca. 89.- DM. biw. ca. 
99,- DM (PC) 
Henrteller: Reline 
Bezug: FacUhandcl 



ALONE! 



Wo bleiben eigentlich die guten, alten, gruseligen Landhauser? Weil: Ein Rolli- 
Sonderheft ohne Landhauser ist ja schon fast wie ein Hitchcock ohne Leiche! Bei 
Accolade sieht man das ahnlich und prasentiert die schaurigste Geister-Villa aller 

Zeiten . . * 



Schaurig deshalb. weil in ih- 
rem zehngcschoBigen Ge- 
niauer Gespenslcr en gros 
umgehen. gun/ /u schwei- 
gen von den mchr handgreil- 



fach per Mausklick: Links 
mil MCSSCrn und dcrglci- 
then, rechls mil chemisehen 
Formeln, die hicr die Rolle 
von Spells ubernehmen. 



sellen, denn ein kniftiger ger im harten Gewcrbe der 

Sehlagclol in der Party wild Enlgcistcrung ricluig, fori- 

eigemlieh mil fasi jedem gesehrilienerc - Kollegen 

Gegner lcrtig. konnie indes bald der groBe 

Uberhaupiliegenbcidiesem Gahngeisi holcn - zu bc- 



es sich gehort- sind all diese 
Unholde abcr nur Sialisien. 
deren einzigc Aulgabe darin 
bcsiehl, Experience Points 
und hems fur ein vierkopfi- 
ges GhostbuNier-Komman- 
do /u liefenv Denn eigem- 
lieh gehl's hier um den „An- 
cieniOne** t einenbiuerbdscn 
Wabcrsclmaden. der Euren 
Opa in seinem eigenen Hauv 
ehen (die Grundbucheintra- 
gung des oben envahnten 
Landsilzes weisi also doeh 
nichi Aceolade als Eigenlu- 
mer aus) gefangen hall - und 
/war seii eiwa zwei Jahrcn 
auf alien IBM-Kompaiihlen, 
Und weil der alie Herr zciilc- 
bCftS immerbrav in die Ren- 
icnkassccingczahll hat soil- 
le man ihm jei/i aucfa /um 
wohlverdicnlen Ruhestand 
in Hrieden und Fretheit vi 
helfen! 

Der GeiMerjager in Spe dar. 
sich aus einem 16-kopfigen 
Spiriiisien-Kollegiumbedie- 
nen: Chemiker, Technike 
Medicn und Abenieurer stt 
hen Gewehr bei FuB, Jeder 
von ihnen kann mil unier- 
sehiedliehen Werten tur 
Slarke. Inlelligcn/ USW, auf- 
wuriciudic sich nalurlich ii 
Laufe des Abenieuers slat 
dig verbessera Solchera 
gewappnci crforseht man 
die labyrinihischen Stock- 
vrericc der Schaucrhiiuc. die 
ehcr ein ausgewachsenes 
Sch3uersdiloLVhen /u s 
scheinu Unsiehibarc Tel 
poncrfcMcr und Geheimtu- 
ren sorgen fur Vcrwiming. 
die aber von der steis siel 
baren Aulomapping-K.au 
/uvcrlassig wieder enlwirn 
wird Gekampfi wild ein- 
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Ikr Grht irt drchl! 



Alfcs im IHkk. 



ttttt 



pel tst die Keilerei. Wenn das 
Teil dennoch cinen gewissen 
Charme enlwickett. so liegt 
cs siclwr nicht an dcr Grufik: 
Die lui Z war bra V, bieder und 
dreidimensional (Panysiehi) 
ihrcn Diensi. wirki uber 
selbst unter VGA eher wie 
EGA. Auch der Sound 
kann's nichi sein. denn wer 
z.B. seine Adlib-Karte ge- 
oiefien will. muB vorher ex- 
tra einen passenden Treibcr 
laden. Netn, die Qualiiatcn 
des Spiels sind elier bei der 
durehdachten und beque- 
men Stcuerung (Keyboard 
odcr Maus) zu suehen. die 
man nalie/u sofon im Griff 
haL Durchhalien Opa, wir 
konimen... (jn) 



lAiniga: Die ..Freundin" i^r 
leider ganz geistlos, 

ST: Siehe oben . . . 

C 64: No. lut uns leid, ehr- 
[Uchl 

PC: Die G&spensterge- 
schichle 1st zwar noeh ei- 
halllich. aber nichi mehr 
QberalL Merkc: Geister sind 
schwer zu fasscn . . . 
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Don't Go Alone 






Arnica 

■i 


ST 


C64 


PC 


Grafik: 


V! 


_ 


52 


Sound: — 





— 


58 


Atmospharc: — 





— 


61 


Vrtcil: 





-1 


58 




Fur Anfangcr 

Preis:ca, 85,- DM 
Hcrsiellen Accolade 
Btr/ug: Fachhandel 



rankreich ist ja bekannt fur Wein, Weib und Ge..., ah natiirlich Wein, Kase und 
; Computerspiele. Sieht man sich letztere etwas genauer an, dann sticht zumeist als er- 
1 stes die superbe Grafik ins Auge - Infogrames' Drachen geben da ein vorzugliches 



Doch der Reihe nach: Die 
Welt der Menschen war gar 
wohlgeordnct, bis cines 
dunklen Tages der Ici/tc le- 
bende lirache von einem 
ruhmsuchligen Paladin er- 
, schlagen wurdc. Als Folge 
dieses unerhorten Frevels 
vcrfluehiigic sich augen- 

blicklich samtliche magi- 
. sche Energic. Die Zukunft 
hatte wohl rcchi duster aus- 
geschen, wenn nicht ein 
Handelsschiff (rein zufallig) 
auf cine bis dalo unbekann- 
le, sich bestandig ausbrei- 
tende Insel gcsloBen ware. 
Don gab es namlieh sowohl 
feuerspeiendc Echsen ais 
auch Magie en masse - alles, 
was jelzl noch Ichlte. ; 
eine vierkopfige Abeni 
rergruppe . . . 

Als Miiglieder des Helden- 
quartetts kommen nur Her- 
rcn und Damen mil einer 
abgeschlossenen Lchre in 
Kriegskunsl, Magic. Reli- 
gion oder Pfadfinderei in 
Frage. man kann jedoe' 
auch auf ein Fertig-T< 
/uruckgreifen. Sobald 
Formaliiaien erledigl si 
findei sich die Gruppe 
der Insel wieder, und i 
Spieler bekomnu die Umgc- 
bung durch ein riesiges. fliis- 
sig scrollendes 3D-Fens 
zu sehen - insbesonderc 1 
(loltcn ATs rast die Gni 
formlich dahin! Stcuerun 
techniseh gibt es zwei Va- 
riamen: Vomehmlich 
Wanderungcn im Freicn ; 
cignel ist der Gruppenmo- 
dus, bei dem die gauze Party 
auf einmal bewegt wird Der 
Figurenmodus (hier wcrden 
die Charakicre auch auf 
dem Screen sichtbar) diem 
dagegen dem individuellen 
Steuern einzelncr Helden in 
den Gebiiuden und wiihrei 
eines Kampfes. Ja. gekam 
wird hier namlieh eben 
gem wic oft, und zwar 
Echtzeit. Drakkhen ist zwei- 
felsohne ein prUgelorieniicr- 
les Rollenspicl. auch gezau- 
beri wird praktisch nur i 
Zusammenhang mil Schl; 
gereien, dementsprechend 
miissen die Recken schon 



vor der Keilerei mil den ge- Grafik verdicnt Lob, auch 

wunschtcn Spells ..bewaff- die Handhabung per Maus 

net" werden. und Icons erweist sich als 

Nicht nur die wunderschone wohldurchdacht. Im krassen 
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Gegensatz dazu sieht die 
(deulsche) Anleiiung, seheut 
sie doch weder Mtihe noch 
Kosien. sich so kompliziert 
wic moglich auszudrucken! 
Rictuig gui dagegen wieder 
der Sound: Eine superbe Be- 
glcitmusik und tolle Effekte 
erwanen das Ohr des Dra- 
chenforsehers, DaB das Spiel 
nnoch kein Megaknaller 
. tiegi niehi eiwa an den 
.ehlenden Dungeons, son- 
dcrn am etwas unausgewo- 
genen Gamcplay: Wo man 
gleich zu Anfang von schier 
ubermachiigen Mons(ern 
gemeuchelt wird, komnu 
hall schon bald ein gewisser 
FniMauf...(jn) 



Amiga: Zwei Diskettcn, | 
Pa Bworlab frage, nur ein Sa- 
vestand pro Spicldisk. Wun- 
derschones Biichiein mil der | 
Vorgeschichte. 

ST: Bis auf die fiblichen klei- 
nen Abstriche bet Grafik und 
Sound identisch mil der] 
Amiga- Version. 

C 64: Der Kteine geht malj 
wieder leer aus. 

PC: Neben der VGA-Ver-I 

sion mil Adtib und Sound- 1 
blaster gibi eunuch eine alte- 
ra EGA-Variante. die auchj 
CGA und Hercules unter-l 
StutZL 
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Gottlob gibt es Begriffe wie Meisterwerk, 
Meilenstein oder Prachtexemplar 

- fur manche Kollenspiele 
miifSte man sie sonst extra erfinden! 
Hier haben wir es mit einem solchen 
Stern am Software-Himmel zu lun . , ♦ 



Auch wenn Retines „sehick- 
salhaflc Dammcrpforten** zu 
jener raren Sonc von Com- 
puterspielen zahlen, die den 
Redakieur noch Wochen 
nach dem Test vor den Mu- 
nilor fesseln, so liegt's wohl 
Kaum an der bclanglosen 
Slory; In New York Icbi ein 
Typ namcns Winwood niehr 
schlecht als rechl von scinem 
Musikgeschaft (wird doch 
nichi der alte Steyie sein?). 
Eines truben Tages cmfuhrt 
ihn der giehiige Zauberer 
Thardan in cine Parallelwelt, 
wo es von Magie. Monsiern 
und andcren Wundern der 
Naiur nur so wimmeli* Her- 
auszutlnden. warum das so 
isl und wie unscr Musiklieb- 
haber wiedcr in scinen hei- 
mischen Betondschungclzu- 
ruckkomml, ist freilich Auf- 
gabe dcs Spielers. 
Als solcher sleht man zu 
Beginn rechidumm im Wald 
herum und fragt sich, wo 
eine vemunfiige Ausriisiung 
und ein paar handfeste Mit- 
streitcrzu linden sind, Einer- 
SCtts gibi es in den Laden der 
nahegelegenen Stadi Larvin 
zwar Equipmcnl after An, 
auch laufen durchaus genii- 
gend Pany-Kandidaten 

durch die Gegend, anderer- 
seits fchll fur ausgiebiges 
Shopping noch die Kohle, 
zudem licgi den metstcn 
Einheimischen Winnies 
Schicksal nicht sondcrlieh 



am Herzcn. Und hier wird's 
schon originell: Die herum- 
slrcunenden Abenteurer, 
Krieger oder Spcllcastcr 
muB man namlich erst muh- 
sam beschwatzen, che sic 
sich und ihrc Fahigkeiten in 
den Diensi der guien Sache 
stellen! Aus einem Menu 
werden verse hiedensie Ak- 
tionen wie Vorstellen, Prah- 
Icn oder gar Wiizc reiBen 
angewiihli, der Rechner 
..iiberscizr sie dann in cine 
sinnvollc, der Situaiion an- 
gemessenc Rede- Genauso 
konnen die Gespraehspart- 
ner zu vielerlei Themen aus- 
gefragi werden. bis man 
schlicBlich meinl, just dicser 
Burschc wurdc im Team 
noch fehlcn. Dann biliei man 
ihn halt urn den ehrenvollen 
Beitriti - ob er (oder sie) 
zusagt. stcht aber schon wie- 
dcr auf einem ganz anderen 
Blalt... 

Bis zu 20 vcrschiedene Wi- 
zard-Sorlen konnen einem 
bei derlei Gelegenheilcn 
iiber den Weg laufen, allcr- 
dings verfugt jede Varianie 
nur fiber ein paar der insge- 
sami tnchr als 200 Spells. 
Aber auch bei den 15 nicht- 
magischen Berufen mangeli 
es keinesfalls an Auswahl. 
das Gesamiangcboi verteilt 
sich auf elf Rassen, Zwar 
bietct eine Party nur fur sie- 
ben Charakiere Plaiz, aber 
dafur kann man gleich bis zu 



vicr soldier Gruppen diri- 
gieren! Auf diese Weise isl es 
nuiglich, lagsubcr mil dem 
crsien Trupp cine Stadl zu 
erforschen, und dcs naehis, 
wahrend sich die muden 
Streilcr im Gaslhaus ausru- 
hen, mil einem anderen 
Haufen dureh die Dungeons 
zu schlciehen - die Keller- 
kinder konnen ja ruhig am 
Tage schlafen, weirs in den 
Gcwolben SO odcr so dunkcl 
isl* Befinden sich mal zwei 
Teams am selben On, lassen 
sich deren Mitglieder sogar 
austauschert 

Also &B. cine Parly fur\ 
Grobc und eine lur die kom* 
plizieneren Ratsel - das isl 
schon deshalb nichl schlechl, 
wcil Kampfc hier nur einen 
Tcil des muhsamen Tag- 
works ausniaehen, auch das 
Ergallcrn wichliger Infos 
wird mil Erfahrungspunkten 
belohni Drolu dennochcine 
Priigelei, muB man sich 
nichl mil Exira-Serecns her* 
umschlagcn; alics laiii sich 
ganz bequem vom Haupt- 
bildschirm aus sieuem (fiber 
Menus, genau wic bci den 
Gesprachen). Jcdcr Charuk- 
ler slartel pro Kampfrunde 
eine Aklion.die Reihentblge 
hangi dabei leils von seiner 
Geschicklichkeit, leils vom 
Zufall ab. Damil man blilz- 
schncll auf eine veriinderte 
Situation reagieren kann, isl 
es goiiloh nichl noiwendig, 
seinen Jungs alio Befehle im 
Voraus zu eneilen, Und wcr 
sich urn die Auseinandcrsel- 
zung uberhaupi lieber 
drucken wfirde, kann auch 
das auf viclcrtci An versu- 
chen, bcispielsweise durch 
Besiechung. Ebenfalls cin 
Kapiicl fur sich sind die Rei- 
senioglichkcitcn. Neben 
ganz gcwohnlichen FuB- 
marsehen und Schiffspassa- 
gen haben sich die Program- 
miercr hier eine besonders 
origtncllc Idee einfallen las- 
sen: die landesweite ..Tun- 
nelbahn* 4 , Leider isl diese 
Fantasy-Subway nichl von 
Anfang an funktionsluchlig 
- ralel mal. werdieortlichen 
Verkehrsbeiricbc wieder auf 
Vordermann bringen soil.,. 
Das hurt sich alles sehr nach 
ciner einfallsreichen Her- 
ausfordcrung fur erfahrene 
..Roller" an und isl es auch. 
Bei Rclinc hal man jedoeh 
eine Moglichkeii gefunden. 
gleichzeiiig den Einsieiger 
nichl zu uberfordern! Dank 



eines sogenannten ^Story- 
fflhrungssysiems" merkl cs 
das Programm, wenn sich 
der Spicier im Kreis drehl, 
und spendiert bei nachstbe- 
sier Gclegenhcit (beispiels- 
weise einem Gesprach) ein 
paar Hinweise, die ihn wic* 
der auf den Pfad der Er- 
leuchtung zuriickfuhren, Bei 
sovicl Gcnialitai isl cs sicher 
verzcihlieh, wenn die lechni- 
sche Umsclzung nichl ganz 
auf die Spilzcnpliiizc vorsio- 
Ben kann: Ein nichl allzu 
groBes3D-Sichlfensterzeigi 
die Wunderwelt aus der 
Sichi der jewcHigen Party, 
Grallk und Animaiionen 
sind solide dcuischc Weriar- 
bcit Auch die Anzeigen- 
Umrahmung mil den (ani 
miencn) Heldcnponraiis so- 
wie Text- und Menufeldcm 
gibl sich hflbsch abcr un- 
speklakular Datur ist die Ti- 
lelmusik ebenso gelungcn 
wie die viclfaltigcn FX. 
sieuerungslcchnisch haile 
die Sachc aher ruhig elwus 
unkompliziertcr ausfallen 
kdnnen. Naja, die wichiig- 
sien Funktionen sind irotZ 
der unzahligen Menus und 
Unlcrmenus iu>eh halbwegs 
bequcm crrcichbar. 
Grafik hin, Steuerung her. 
leizllich uilut an Fate kein 
Weg vorbei - ein kompleit 
deulschsprachiges Ahenicu- 
er, wic man es sich originel- 
ler nichi wfinschen kann! (jp^ 



Amiga: Zwei Diskeiten. sehr | 
schones Handbuch plus 
Spellheftchen; letzteres diem 
auch der Codcabfrage Olme 
Mcgabvte haufiges Naehla- 
Iden! 

ST: Leichte Abstriche bciml 
iTilelsound. sons! idenlisch 
'mil Amiga. 

IC 64: Mal wieder kcinc 
iChunccn... 

PC: Kommt, dauert aber 
nocheinhubsehesWeilchcn. 
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Dieses schrille „Schurkenstiick" verdanken wir tatsachlich Electronic Arts - auch 
wenn man die Taterschaft eher bei Alf oder Bart Simpson vermuten wiirde! Macht 
Euch auf ein Rollenspiel gefaftt, bei dem man sich gleichzeitig krankargern und 
totlachen kann . .. 



Eincs schwarzen Tagcs. die 
ehrsamcn KuttcmrSgei des 
Tcmpclsof Mem meditienen 
gerade wie ublich vor sich 
hin« tegle das unerbiuliche 
Schicksa! den Belbriidcm 
cin rosiges Baby vor*s Klo- 
slerlor. Das Findelkind eni- 
wickelle sich in den heiligen 
Hallcn auch gun/ prachlig, 
argerte seine Lehrer, riB 
dumme Wiize und lieB gele- 
gcntlich die cine oder andcrc 
Kleinigkcil mitgehen. Das 
pafile nun wiedcrden braven 
Seclcnhinen nichu also set/ - 
icn sic den mittlerweile gar 
nichi mehr so kleinen Keef 
kurzerhand vor das bercits 
erwahnte Kloslerlor. Da 
stand cr nun, cinsam, verlas- 
sen und ohne abgcschlos&e* 
ne Berufsausbildung - und 
weil es damals noeh keine 
Bundeskanzlcr gab. be- 
schloB cr, Goukonig zu wer- 
den-,, 

Umsonst isl bckanmlich nur 
der Tod, und das Iriffi bei 
diescm Spiel ganz besonders 
2u: Selbsl die informativen 
Gtsprachc mil den herum- 
schwirrenden Landeskin- 
dern belasten den Geldbeu- 
lel gehorig. Deshalb konimi 
man nichi umhin, sich erst- 
riii.il das notigc Kapilal durch 
Einbruchc in der nahegcle- 
genen Stadi zu besorgen, 
Ebenfalls unumganglich isi 
die Anschaffungeines Spell- 
books* damil unscr Brudcr 
LeichlluB auch ein biBchen 
/a ubern kann ( vora usge- 
setzt, cr hai die erforderli- 
chen Zuiaien). Sieuern IDBt 
sich Keef mit Maus oder 
Taslatur.dabei wirddieGra- 
fik immer bildweisc umge- 
schallei. nur die Dungeons 
prascntieren sich ini ge- 
wohntcn 3D- Look. Was 
man da zu sehen kricgt, isi 
zwar schr bunt, wirki aber 
manchmal ein biBchen ama- 
leurhaft Lcider trifft das 
auch auf die Sicuerung zu: 
Solange man einfach rum- 
rennt, gchfs einigermaBen, 
doch wehe, eine Kampfsc- 
quenz sleht an! Normal- 
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Jhf Pink Oi dqori is piwh tipsier thin Ih* Dmnk'n Or 490a. 
in* b*tfli*s< ifttmrj* h ia*d* . .tntf derelicts who ire a 
^ ,w ««l '«»« oi th> d*<*f evrn bathe «(*sran*tty. 
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End oi San* 



tWO *n old qui* or start * WW on* 

Vou mst croaked. Dr4d rn«- at on adult stick, that's you. 
You should try to avoid this, it'* so unpleasant, tsptdalfy 
« youtuvtn i saved your game tor awhile. 



slerbliche haben da bloB mit 
dem Keyboard eine hauch- 
diinnc Ubcrlebensehance - 
wer die Actionszenen mit 
dem nahczu unbeweglichen 
Mauszeiger bewalligcn will, 
soltie sich schonmal seelisch 
auf eine intensive Bekannt- 
schafi mit dem „Game 
Over* Screen vorbereiien. 
Bringt man hingegen die En- 
gelsgcduld auf, im Kampf 
mil der miBraicnen Sleuc- 
rungstechnik nicht zu ver- 
zweifcln. winken zur Reloh- 
nung (englischc) Texte, de- 
ren Humor so schwa rz isl, 
daB er selbst im Dunkeln 
noch einen Schattcn wirll! 
Und man hore und staune, in 
diescm Rollenspiel isi sogar 
richtig Musik drin; abgese- 
hen von den vielen Gags 
durfie die Soundbegleitung 
sogar das Beste an der tragi- 
komischen Gaunerposse 
sein. Kurz und milteN 
schleehl: Wer cin anslandi- 
ges Game mil eincm richii- 
gen Helden und einer vcr- 
nunftigen Handhabung 

sueht, isl hicr vollig verkehrt. 
Aber fur passionierte Tage- 
diebe gibfs nunmal nichls 
Besseres,,, (jn) 



Amiga: Zwei Diskeilcn, 

Cudeabfrage. Variablcr 

iSchwicrigkeil^grad, Grallk 

mit PC (VGA) idemisch. 

ST: Kcin Keef weir und brcit, ! 

:C 64: Hier erst reehl nichi. 

PC: Drei Disks, akzeptieitl 
CGA bis VGA. daza Adlib-.l 

CMS- und Roland-Kanen. 
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Hier kommt ein kleines Special fur C 64 
Abenteurer: Koines der beiden Programme 
wurde je auf ein anderes System 
umgesetzt, lediglich von „I.egacy" gab es 
in grauer Vor/eit mal eine Apple- Version. 
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mittlcrweile sind die Heir* 
schaflcn abcr langsi wicder 



.erschwunden - als Vcr- 
machtnis haben sic uns ein 
ziemlich grausiges Museum 
" interlassen. In diescm Gru- 
Ikabinclt begin nt die Rcisc 
un seres (cinsamen) Hcldcn. 
tier vcrsuchl, das Gchcimnis 
des modrigen Kaslcns und 
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seiner Erbauer zu I Eiften . Die 
Aul'gabe fuhrt ihn durch di- 
verse Dungeons, wilde 
Landschafien und insgesanu 
/wolf Stadle, gesteucri wird 
cr mil Taslutur oder Joystick 
iibcr ein relaliv schlichtes 
Menu (Fight. Open. 
Climb...). Cekampft wird 
naeh dem simplen Mann- 
gegen-Monsier-Schcma. 
und zum Zaubern siehen nur 
Ex-und-Hopp-Spriiche zur 
Verfugung - daB die Angele- 
genheit trolzdcm erslaunfich 
viel SpaB mucin, licgl an der 
licbevollen Ausgesialtung 
des Games (/„B. gibt's in den 
Sludlen nicht nur die uhli 
chen Shops, sondeni auch 
Spiclholien. Geldverleiher 
und SehieBstandeh Grafik 
und Sound sind nicht mehr 
ganz zeitgemaB, biclen abcr 
viele stimmungsvolle De- 
tails, wie eiwa schauerlich 
schmalzende Gcriiusche 
taeim Waien durch den 



A* 
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Gags eingefallcn. beispiels- 
\k eise liiBt sich jeizi auch mit 
_gan/ normaler Arbeit* 4 (Bo- 
tengange etc.) Geld verdie- 
nGn.*. 

Wahrcnd die Bcnulzerfiih- 
mng gleieh geblicben ist, 
wurden Grafik und Sound 
soweit verbessert, daB sic cl- 
wa das Niveau der alleren 
^Ultimas" crreichen: Sowohl 
die aus der Vogclperspektive 
gezeigien Landschafien als 
auch die 3D-Dungcons se- 
hen jetzt viel hubscher aus, 
Alles in allem isi The Le- 
gend of Blacksilver auf dem 
64er beinahe schon ein Er- 
satz fur das nie umgcsetztc 
J)unscon Master! (mm) 



Amiga: Nichts. 

ST: Siehe Amiga. 

C 64: Legacy of the Ancients 
tsi heute prakiisch nichl| 
uichr aufzucreiben idahei 
kein Preis). der Nachfolgei 
nur schr schwen 

PC: Siehe Arnica und ST 
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Im Grundc das 
nochmal. bloB wcsenllich 
grftBer. schoner und ausge- 
feilter - der NachfolgerhalL 
Der Schurkc aller Schurken 
heiBt nun Baron Taragas;der 
Kerl will unscre ganze 
Abenicuerwelt vcrsklaven, 
wobci cr mil dem Konig und 
seiner Toehier schoninai an- 
gefangen hat. Diesmal muB 
der Held durch zwei Konti- 
neme mil 16S[adtcn. einem 
Labyrinth und fiiiif Riesen- 
dungeons rcisen. dazwi- 
schen gchf s auch noch fibers 
Meer. Uber 80 Monsterarten 
sorgen fur Argcr, es gibt 
mchr Ausrusiungsgegen- 
stiinde und cine groBcre 
Auswahl an Zauberspru- 
cheiu lediglich gekampfi 
wird noch nach dem alien 
Schema. Dafur sind den Pro- 
grammierern ein paar neue 



I-egacy or the Ancients 
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Hcrsicllcn Electronic Arts 
Re/up: VergrilYen 

The legend of Blacksilver 
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Sound: — 
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PrciK ca. 49,- DM 
Herstcller: F.pyx 
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, will nunmal 
Wcilc hubcn, und Iclztcnd- 
lich wurdc Dragon flight ja 
a itch em schoner Erfolg - 
und das, obwohl (oder gcra- 
dc weil?) Rollcnspiclc heimi- 
schcr Bauart bis date etwa 
so hiiufig warcn. wic cin 
qucr gestrciftes Zebra! Die 
Story hingegen war auch fur 
damatige Vcrhaltnisse nichl 
unbedingl cin Musterbci- 
spiel an Originalitiit: Einsi 
wurdc das Faniasy-Rcich 
von ebenso gulmutigcn wic 
miichiigen Drachen be- 
herrschl. Allerdings sind die 
hcrzensgutcn LindwUrmer 
seii cincm gewaltigcn Ma* 
gie-Kricgvon der Bildflache 
verschwunden, ja sogar die 
sireitsiichtigen Zaubcrer He- 
len dem Strudcl der Ercig- 
nisse zum Opfcr. Und als ob 
das alios nielit schlimm ge- 
nug wilre, kricehen nun aus 
dem Untergrund allerlci 
garsiigc Monster an die 
Oberflfiche. Was cin Gliiek, 
daB es da noch den Spieler 
und seinen vicrkupfigen 
Heldcnverein gibl. . , 
Zwar muB man sich in L.m- 
gonflighl mil eincr vorgefer- 



tigten Party begnugen. aber 
die umfangreiche Spiel well 
maclu dieses Manko locker 
wctL Insgcsamt bckommt 
man cs mit drci groGcn Bc- 
reichen zu tun, namlich Ort- 
schaften. Wildnis und Dun- 
geons. Gestarict wird in der 
Stadi Pegana t cin detailliert 
und farbenfroh gezeichneter 
On, der (wic allc andercn 
auch) aus eincr schrUgen 
Drauf&icht 7u schen ist Un- 
scre Truppc wird von einem 
Miinnchen syiubolisieru das 
man nun per Maus und 
Icons durch die StraCcn diri- 



giert. Gcsprachc mit den 
vielen Passant en sind 
ebenso moglich wie Hausbc- 
suchc; und in der Tat kann 
und nuifi man den guten 
Leuten einc ganze Mcngc 
wichtiger Hinwcise enl- 
locken, ohne die das Spiel 
kaum zu losen ist. Sclbstver- 
slandlich fimlct sich in den 
Ansicdlungcn auch die gc- 
wohnte Inirastruktur, also 
Kneipen. Ileilcr, Handler 
und Handwerkcr verschic- 
deitsier Zunfic. 
Sobald sich das Team mit 
Hilfe des schmalcn Gcld- 
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Die Vfcr in ik r ScliunksU'lk 



beutcls (Grundausstattung) 
mehr schlechi als rcehl aus- 
gcrusict hat, kann die nfihe- 
re und wciterc Umgebung 
von Pegana erforscht wer- 
den. Es crschcint cin Kar- 
tenausschnitt a la M l)llima*\ 
allerdings schoncr gezeich- 
nct. Die Party befindct sich 
st cis in dessen Zcntrum und 
kann in acht Richtungcn be- 
wcgi wcrden; dabei scroll! 
das Terrain saubcr mit. 
Stadtc, Tcmpcl und Dun- 
gconcingangc sind hier gc- 
trculich vermcrkt, audi die 
Gcgncr kann mun fruhzeitig 
crkenncn. Zur noch besse- 
ren Oricnticrung stcht cine 
Art magischer Atlas zur 
Vcrfugung, dessen cinzclnc 
Tcilc man jedoch crslmal zu- 
^ammensammcln durf* 
Urn in die Dungeons zu gc- 
■ingen, bedarf es allerdings 
cs oftercn eines Code- 
worts. Einmal drin, stcllt 
man fest, daB der Aufcnt- 
halt in den weitverzweigten 
3D-Flurcn relativ ungefahr- 
lich ist - wcr aber an feinc 
Rustungen, Waffen oder 
Zaubcrspruchc kommen 
will,muBsiesichschoninden 



moastcrvcrscuchicn Keller- 
kammern erkampfen! So- 
bald es zu ciner solchen Aus- 
einandersetzung kommt, 
wird auf den spczicllen 
Kampfscreen umgcschaltct: 
Parly und Gegner sind nun 
in eincr Scitenansicht zt 
wnndcrn, auBcrdcm wir 
ein schachbrettartiger Ra- 
ster eingcblendct, auf dem 
die Posilioncn aller Mitwir- 
kenden prima zu erkennen 
sind. Dank der ausgeklugcl- 
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Iconsicucrung konnen 
edem Heldcngcnaue Befeh- 
erlcill wcrden; danach 
It's auch schon Ring frci 
ur ersten PrQgclrundc. Die 
1'tioncn lasscn sich da bci 
lien Hinzelheiien vcrfol* 
, das gill sogar fur die 
iberei! 
propos Hexerci: Zum er- 
sten gibi es hier wciBc und 
schwarze Magic, und nur 
ciner von beiden kann man 
sich verschreiben. Zum 
zwciten brauchl man nutur- 
lieh Spells; die finden sich in 
Form von Pcrga men troll en, 
dcren Inhali der zauberwilli- 
ge Charakter auswendig ler- 
ncn muB (zur SiSrkung der 
ubersinnlichen Encrgicn 
empfiehlt es sich, rcgclma- 
Big Tcmpel zum Mediiicrcn 
aufzusuchen). Und schlieli- 
lich isl auch nicht jeder 
Recke fur jeden Spruch gc- 
cignct , . . 

Das Schdnsie an Dragon- 
flighi isl die unheimlich 
dichle Atmosphare, die den 
Spieler bereits nach kurzer 
Bekannischafi in ihrcn 
Bann zieht. Einerscits licgt 
das an den viclcn kleincn 
Aufgaben und Ratseln <z-B, 



Du* |?i/lc tinhorn 



eincn Konig von cinem liisti- 
gen Qualgcist befrcien). an- 
dcrcrseiis an der wundcr- 
schonen Grafik und den 
hcrrlichen Animationcn, 
von denen sich einigc sogar 
gesondert bclruchicn lassciL 
Und die musikalische Bc- 
gleiiung isl eh ein Kapiicl 
fur sich: Ahmeister Hippel 
hat der Sorcery-Oper eincn 
ganzen Reigen gdungener 
Melodien spendicrt An der 
Maussteucrung laBi sich 
ebenfalU nicht hcrtim- 
mcckcrn, wohl aber an den 

nervigen Nachladezeiten. 
Auch, daB es kcinc Moglich- 
kcjt gjbu bci schwachbriisti- 
gen Gcgnern den zciirs— 
benden Kampfscreen 
umgehen, stcllt ungcduldigc 
Abcnicurcr of! auf eine har- 
le Probe! 

Dcrlci klcine Mankos sind 
jedoch bei einem ansonsten 
rundum gclungcnen Ersi- 
lingswerk vcrzcihlich; davon 
abgeschen blcibt diesbezug- 
lich ja noch die Hoffnungauf 
den Nachfolger: ^Amber 
Star" ist schon lange in Ar- 
beit, wenn der groBe Rollen- 
spieler-Goii mitmacht, wis- 
sen wir Ostern '92 Gcnaue- 
res. (jn> 



I Amiga: Grafisch cine 1 : i 
[Umsctzungvom ST, nur der | 

Sound klingt dcutlich bes-. 

ser Zwei Disketten, akzep- 
Iticrt aber nur eine Floppy, 

Bci 1MB weniger Naehlade-j 
Izeilen, 

ST: Der ^Urdrache* kommt I 
| auf drci Disks daher, auch 
[hier spiclt sictTs rail Mega-| 
[byte flotter. 

C 64; Gibt es ieider nicht. 

PC: Erschcint voraussictu-l 
lich zu Weihnachtcn, wird| 
aber nur EGA-Grafik bic- 
teit 
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Ein Spediteur haf s schwor: Da fliegt man mit zehntausend Tonnen Fracht an Bord durch 
die halbe Galaxis, um den Kumpeln auf Atargatis ihren ersehnten Nachschub zu bringen - 
und dann sind die Vogel einfach ausgeflogen! Nichts als Arger in diesem Job- . • 



Aber fur Griffin, so hciBt 
unser wackcrcr Frachifuh- 
rcr, komnu cs noch viel 
dicker: Kurzvor seiner Lan- 
dung auf dcr Bcrgwcrkssta- 
lion irn Siriussyslcm lallt zu 
allcm UberfluB auch noch 



dcr Bordcompulcr aus. Das 
hejfit, er sitzi mil seincm 
defektcnSchiff aufciner an- 
schcinend mcnschcnlccrcn 
Raurmtaiion fcsl! Un- 
schwer zu crahncn. daB ch 
bci Pandoras fulurislischcm 




Was will dtiin die knmisvhc Kti|*e!? (Amiga) 
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Solo-Rollcnspiel weder um 
das Befrcien emfuhrter 
Prinzessinnen noch um die 
Suchc nach verborgenen 
Goldsehaizcn gcht. liberie- 
ben - Rcpariercn - Abflug, 
so lauicl Griffins Programm 
fur die niichfcicn Tagc* 
Zunachst slcht nalurlich die 
grundlicbe Durchsuchung 
des eigenen Schiffs an. denn 
glaubi man dem Inventory- 
Screen, dann hupft unser 
Astronaul in Unicrhnst-n 
durchs All - aber wir wollcn 
dieses Abenieucr ja schlicB- 
lich anstandig hintcr uns 
bringen! Ncben angemesse- 
ner Bckleidung fordcrt der 
Rundgang auch nutzlichcn 
Techno-Klcinkram und 'nc 
ordcntlichcWummezutagc. 
Solchcrarl ausgeruslcl wagt 
man sich in die Hohle des 
I nwen, besser gcsagl, in die 
Islockigcn Labyrinihe 
n Atargatis. Mincnarbci- 
ler sind in dcr verschachtcl- 
t Anlage zwar vorlaufig 
hi zu cnldcckcn, dafur 
iben sich Unmcngcn 
dgewordener Robotcr 
j schicUwntigcr Aliens 

Der Screenaufbau von Xc~ 
nomorph Shnelt dem von 
^Dungeon Master", \va* den 
nichl zu unlerschaizenden 
Vorieil hat T daB man die 
Monster schon aus der Fer- 
ne hcranschlcichcn sicht (die 
aktuellen Vitalwerte des 
Hcldcn ta&scn sich an Bal- 
kenskalen ablcsen). Zudcm 
isi die Aufteilung in ein sehr 
groBes und ein kleincres 
Sichifcnsicr auch stcuc- 
rungstcchnisch cine gc* 
lungene Losung; mil cincm 
Mausklick offnel man im 
groBen Window den Inven- 
mry-Scrccn und bchalt da- 
durch das kleinc Fcnstcr 
Umgebung im Auge. 
crhaupi funkiionicn der 
..amic Maus/Iconbciricb 
bei Amiga und PC tadcllos, 



aufs Keyboard muB (und 
solllc!) man dahcr erst gar 
nichl zuruckgreifen. Weni- 
ger schon isi das etwas lah- 
me Tempo der hDbsch, aber 
cm wenig grob geratenen 
Grafik (Ausnahmc: schnel- 
Icr AT)- Auch die perma- 
nent Diskwechselei isi ein 
Gratis- Amigabcsitzcrnoh- 
nc Zweilfloppy wird so das 
Hcldcnlcbcn ganz schon 
vcrlcidct. Weitcrc Nachtcile: 
kcin Automapping und 
wahrend des Spiels fast kein 
Sound* 

Aber wer mit den crwahnlcn 
Mankos leben kann (oder 
muB, wic der arnic Griffin), 
findei in Xcnomorph eine 
bcdienungsfrcundlichc und 
durchausspannende Griibc- 
lei in nicht alltaglichcr I m- 
gcbung! (]n) 



[Amiga: Kopierschutz plus 
[Codeabfrage, ein Spcichcr- 
Isiand pro Disk, Zweitfloppy 
[iiberlebensnotwendig. 

ST: Nicht (mcbr)erhiiklich. 

C 64: Die Grafik isi crstaun- 
lich gut. die Stcucrung mil 
zwei Joysticks gleichzcitig 
dagegen gewohnungsbe- 
diirftig. 

PC: Auch auf 3S* Disks 

crhaltlich* untersrutzt CGA, 

EGA und VGA aber keine 

ISoundkarten, 
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Computersoftware 

Steffen Mullen Richthofenstr. 159,8933 Lagerlechfeld 
Tel; 08232/6409 Fax: 08232/8577 
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lad icge-i DV 
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Oootr;wbca DV 

CrvM of Arfaore 3V 

Clt» of the Aiii s DV 
Dbo«ti Knighti of Krvnn 

Droipnfco* DV 

3t.ibeoc.M:«(f DV 



69.M 



&4.9Q 

^^; 
KUO 

sua 

«« 

7^; 






to) pciwITOPAKIUELL 



W)B 



76,W 
KM 



Lonii of Hir 



DVI6V.W 
DA 



49.W 



MM 



76.30 

69.90 



74.W 

89,W 
69,90 

76.90 

76,90 



MeocPir<eier 2 
Mio/r&Mac<2 
Mio/f&Mac<3 
PocwofDo«W«ii 
Pools of Radiance 
Secret o. t S"wtiad 

Sp«i§e9 

Sp-vf o" ArUrrjfe 
SttftgMl 

The Woo-'c Ccotfc 
Vmli&iolli 



DA 

DA 

DV 
OA 
DA 

DA 

DV 
CA 



49,90 



7o.» 



•990 
49,90 



49,» 
39,90 
64.90 



te- 



49.90 

49.90 



49,90 
39,90 



If*. 
BUD 

87.90 
769C« 



74,90 

n n 

49,90 
8290 
76.90 
39.90 
74.90 
76,95 
76.90" 



5cilei:ungenob90.- DM vw»r>dlioslenfrei - Nur fur UEFERflARE ARTIKEL gulrig! 



Eiv-o DV 

EpoffU&MSoU* DV 
Fo* Got a* Do-^i DV 

HcrtNo« 

MUtt 

l^giBo/ity 



DA*U 
DAM 




76,90 



76.90 
76,90 

76.90 



U--3 ' 

Lfcmo2 

Lftimo3 

LhmaS 

L*1iTo6 



DA- 

DA 

DA 



y.9c 

76,90 


76,93 


■ 

76K 

74?: 

12.90 



Dos ist die Ldsung: Losungsbucher 29,90 DM 



Bone of M Cow** F-ooo 

3aotfalil 

BorciTBc2 

Scdifele3 

aiodOxlaVgn 

5!ccd-yci Daro Diifc 

Coctewfr Pay Cfi 

Co^v» 
CKarpicno' Krynn 

GxMi^ant laman 
Cdone-s B«q^ei* 
Ccnqjttf of Comelot 
Cine^lfMAi^iyxji 

DecTi v ■■:.-■ . of ' . ■ ■ 
D*OJtloffl 
DrogonFigrf 
Dr^sn Wan 
Or^janolBart* 



E)«oftf«BsSoUff 

FyturcVfcr* 

GcWcy Id the Scoge Ffofltcr 

Heal of China 
hVoti of Im lone* 
rWiQueit 

Mnr 

irwiono tone AA 
KeefthcCrtW 
Klrqi Ouctf 1 

QmQuHia 

KlraOwttfi 
KtrgiOu-tfS 
UiMl Sul lony 1 
L» wv Si» i * Lorry 2 
Lmutb Soft Lorry 3 
Lm'slfh Sit Larry 5 
Logo^ri ci Foirg^a'l 
Low 



MortiMoqc? 

Operchon Sftoabii 
Penonol N^^mai a 
PeoOuesTl 

P»<tOlMSt? 

Pod d Dori/iott 
PodofEbcbrce 
0«tfnyG(ofy2 
SmjotcK (or *m fcftgi 
5#OTtof *«SWU 
SerTTWVibrU 



SpoaQ^airl 
5foxQutit2 
SpoaOL«t3 

Sirit of Actar<urc 
5*or';ar* 
S*orfliqr# 2 
S»mf of f^cK'itfrt 



Hordworezubehor AMIGA 



512KB SpeoerWlen/o 62,90 

«J«^i 3.5 lowf-«fH< '33,90 

Do*s!iafAxi,2Tcsfen «,90 

20MBHcfdaoi 698,90 

Compe*wProS"or jO,9Q 

aASF&iktftoi5,25 2D10 5lt 19,90 

aASfft»l*w3^2«)10S4. 21,90 

Motor tOtiS 510,- 



VERSANDK05IEN: 
NACHrJAHME 9,- VORKASSE A r 
SERVfCELEISTUNGEN: EXPRESS 7,-, 
KARTON 3,- AUFPR., SPlQ TESTEN 2,- 1 
DA=C€iJT5<HANLEITUNG 
DV- DEUTSCHE VERSION 



VIDEOPREISLISIE 



Beslellen Se unsera Violeopreiiliste: 
Auf einer VHS'VideocaiseKe wer* 
den die wichligslen Neuerjcheinun- 
gen je co\ 3 Mtnuten long 
vorgesteJh, 

90 Minutan nur DM24,90 



SIE ERHALTEN DM 
_ _ RABAn! 

^" WermSie 
sieh be) der 

Bcik-llunc 
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WORLD OF WONDERS Wir sind fiir Sie do in... 



BERLIN 

Vwsond 

AiaprarKpar to rr : 

B«md 

030-3246326 

Mo-Fr 1721 Uhr 



NORDRHEIN- 
WESTFALEN 

Veraond 

Amprediparlner: 

Thomas 

02195-775« 

Me-Fr 17-21 Uhf 



SCHLESWIG- 
HOLSTEIN 

Venond 

Ansprechpor In ■ : 

Manui 

0461-93796 

Mo-Fr 17-21 Uhr 



HESSEN 

Veriand u. Lodengexhah 

MorVlplafi39 

6231 SehMAcKh/b. 

06196-84747 

Fn: 82467 

Mo-Fr 10-I3U. 15-21 Uhr 

5a 10-13 Uhr 



NIEDERSACHSEN 

Venond 
Arapreehoartner. 

Thomas 

0511-4581650 

Mo-Fr 17-21 Uhr 



BATERN 

Venond u, Lod*nge«h6rl 

KBomt? 

8752 Gonienboeh 

06029-7192 

Fax: 7192 

Mo-Fr 10-21 Uhr 

&a 10-14 Uhr 
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Das hat wahrlich Seltenheitswert: Mirrorsofts 
Monster-Oper ist bis heute das einzige Rollenspiel, bei dem zwei Spieler via 
itscreen gleichzcitig durch die Dungeons schleichen konnen! 



Soviel zur Originalitat von 
Bloodw7ch - der Rest ist 
mchr cxlcr weniger bei 
..Dungeon Master** abgc- 
gucku Das beginnt bcrcits 
bei dcr Hinicrgrundge- 
schichte: Vier Kristalle gilt 
es zu finden, mil dcren Hilfc 
dann cin gewisser _Herr des 
Chaos" vernichtct wcrden 
kann. Wie heiBt cs doch im- 
mer so schon? Samtlichc 
Ahnlichkciten sind rein zu- 
lallig und unbeabsichtigt . . . 
Das magglaubcn. wtr kann. 
denn auch sons! crinnert das 
Game an alien Eckcn und 
Enden an die Konkurrenz: 
Niehl nur dcr grundsauli- 
che Graftkaufbau wurde fco- 
picrt. sondcrn auch die Be- 
nutzerfuhrung mil den bc- 
kannten Cursorpfcilcn. ' 
ehcr. es gtbt auch Un„ 
schiedc, besondcrs beim 
Magiesysieni- In Bloodwych 
mussen sich die Charaku 
(insgesamt ubrigens 16 vcr- 
schiedene) auf cincn von 
vier ..Elementarbereichen'* 
spezialisiercn. auBcrdem 
konnen die Zaubcrsprtichc 
hohcrcr Level gekauft wer- 
den - sofern man genug 
Edclmetall im Beutcl hat, 
versteht sich* Writers ist cs 
hier (in beschranktem Urn- 
(any) muglich, mil den her- 
umgeistcrnden Pcrsonen zu b 
plaudcrn, wahrend in ^Dun- 
geon Master" ja ohne vide 
Wortc zugesehlugen wird. 
Vicllcicht ist es uberhaupt 
ungerccht. Bloodwych an- 
dauernd mil dem groBcn 
Vorbild zu vergl 
denn dabei vergiBt i 
leicht die individucllen ( 
liiatcn dieses Spiels! Bei- 
spiclswcisc ist cs sehr kom- 
plcx.die Ratscl sind einfalls- 
rcich und knackig. tja* und 

cs hat eben eincn Splii- 

*-* 'i. \t .. *i 



ist abcr nicht unbedingt 
"'-ichbedeutend mil dop- 



pcltem Spall, zumindest 
nicht in jeder Hinsicht: 
Zwnr ist so cin Gemcin- 
schuftserlebnis schon reclu 
spall ig (Futlerncid!), abcr 
Icider sind wegen des Split- 
screens die Monstcrgrafikcn 
etwas mickrig ausgefallen. 
Bcsonders schlimm ist das 



fur Solistcn, die sich bier 
praktisch mil dem halbcn 
Schirm begnugen mussen. 
Hinzu kommt. daB viele 
Problcme nunmal auf cin 
„DoppoI" ausgelegt sind, 
uber wcr hat schon einen 
Dauerpartiter zur Hand? 
Allcs Ubrigc ist solidcr 
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Durchschnitt: Automapping 
war anno *89 noch nicht in 
Mode. Sound ist nuransatz- 
weisc vorhanden, und die 
Stcucrung geht in Ordnung, 
so wet t man die Maus benut- 
zen kann (mtt Joystick 
wird's leicht nemg). Blicbe 
noch cine letzte Ahnlichkett 
mil ^Dungeon Master - zu 
erwahnen: Auch fiir Blood- 
wych gibi cs cine empfeh- 
leoswcrtc Data Disk mil 25 
zusStzlichen Level n, ncuen 
(rckruticrbaren) Monsiern, 
sowic wcitercn Zaubci^pru* 
chen und Fundgege nsta n- 
den- Wem das immer noch 
nicht genugt. dcr muB halt 
auf den Nachfolgcr wartcn - 
..Legend* solltc spiitcstens 
bis /urn Friihjahrfcrtigsein! 
(mm) 



I Amiga: Hier gibt's (wie beim 
1ST) leider nur einen Spei- 
cherstand 

1ST: Identisch mil der 
Amiga version. 

IC 64: Die Abenteuerwelt ist 
Ictwas kleiner als bei den 16 
[Bit-Versionen, sonst aber 
Ivoilig gleich. 

PC: Zchn Speieherstande. 
unterstutzt CGA, EGA und 
VGA. sowic AdLib und Ro- 
land. Steuerung per Maus 
und/oder Keyboai 
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Fur Fortgcschrittene 

PreiK c*l 30.- DM bzw. 
ca.l09.-DM(PC). 
Hcrstellcr: Mirroniofi 
Be/ug: Fachhandcl 
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grausam kann das Schicksal zuschlagen: Die Fantasywelt schlechthin in der Rubrik 
fur Einzelganger - und das nur, well der zweite Teil der Tolkien-Saga unseren 
RedaktionsschluB um Haaresbreite verpaftt hat! Tja, wer zu spat komnii, den bestraft 
die Hefteinteilung ... 

Naiiirlich wird hier auchgc- nurzumQuaischcnbenotiyi, sie taiMichlich bendiigi wird; 

mm . k ii mpll und l'c/.i tiberl . obcr Quasi als Ersatz fur die ein- ansonstcn bleibi der Screen 

beidesnichiindemUmfang. geschriinkten Zaubermog- menufrei und iibersichtlich. 

wie man cs ublichcrweise Hchkcitcn hai Inierplay <wic Grafisch isl die Hobbii- 

von Rollcnspielen gewohni damalsbei -Wasteland") ein Wundcrschafi, wicsehongc- 



M. Siaddessen gibt's vie! 
(Slory-) Texi, auch kann 
man wie bci „Ullima" mil 
' allerlci Pcrsoncn reden, wo- 
bei dann cin Bild des Ge- 
sprachsparlners eingeblcn- 
%?' del wird - so richlige Dis- 



cigenes Skillsystem einge- 
haul, das Fcriigkcilcn ^wie 
KIciicrn odcr Schlcichea 
umfaQt und auch nach Ras- 
sen untersehcidet; Zum Bei- 
spiel konncn Zwerge von 
Haus aus besser mil der Axi 



ussionen sjnd allcrdings umgehen als ihrc groliwuch- 



Aufdcrunderen Seiie pact's 
ja uuch wieder ganz gm, well 
cs bci dieser Geschichlc 
cbcnfalK nur um den „Eincn 
Ring" geht ihn hai momen- 
tanderHobl " 
wahnmg* v 
nahc/u samllichc Bosewich- 
ic von Mitlelcrde hinier ihm 
her sind, alien voran der 



lmk^*illMi XVi^UHMliH ffmi ill 



Wiser Hnhhil-Hckl auf der 
Flueht nielu vercinsamt, 
wird cr von scincn Kumpeln 
Merry und Pippin bcgleilei; 
duruhcrhinatis konncn an 
lusiimmlcn Slellen im Spiel 
writcrc Ocf&hncn rekratie 
und auch wieder entlassC 
wcrdeit 



jiicht drin. Ubcrhaupt crin- 
ncrt hier so einiges an ..Ulti- 
ma VI U : Vor ollcm die Vth 
gclperspekiivc von leichi 
schrag oben und die Steuc- 
rung fiber Maus/Icons/Un- 
lermentis; die Tasiulur wird 



sigen Kollcgen 

Fur die Sieuerung ist den 

Jungs cine reeht geschiektc 



sagu zicmuch nah bei «UIli- 
ma Vr angcsicdcll, aku- 
stisch kann sie dem groBen 
Vorbild aber nur auf einem 
PC mil Soundkaric so halb- 
wegs das Wasser reichen. 
Die Aimosphiirc isl ausge- 
sprochen diehL auch wenn 
man die Original-Geschich- 

le nuturitch cin wenig „ver- 
bogen" hat, damii Tolkien- 



Losung cingcfallcn, bci der Kenncr das Game nichl in 
man die Menuleisie mil den eincm Rutsch durchspielen 



/ehn Icons nur dann auf den 
Bildschinn holen mull, wenn 



LMim Mr fttffm rrrir|r|i nc t clclir filer! 

liU rlrurnti) |irqi hirlfirffH) ii/ilfi n 

l>Miii| iij qprciul itirir|iii fiffiirc, it 

iimQ »|ir Ifilb of ffir Sfiirc 



sWit\ftr4 *fc I Itima VI auN, (VGA) 
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konnen, Dennoch werden 
belesene Gambler wegen 
des Wiedererkennungsef- 
fcfcls mehr vom Spiel haben 
und sieh, iroiz der ausfuhrli- 
then Anleilung, dcutlieh 
Icichlcr tun als Neulingc im 
Auenland. Wer also Tolkiens 
Fanlasy-Standurdwerk noch 
immcr niehl kcnnl, hai jel/I 
einen Grund mehr. /um 
Buch zu greifenf (mm » 



Amiga: Gelungene Umsei* 
iZung vom PC, auch voo Disk 
gui spielbar. 

ST: Kein Ring weit und brciL | 

C 64: Siehe ST . . . 

iPC; Mil VGA- und AdLib- j 

jKnrtc auf einem Rouen AT| 

ein Traum, auf einem XT] 

unter EGA und ohne Sound-! 

karte ^rauenhaft. 
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Prds; ca, 89,- DM bzw. ca- 

119,- DM (PC) 
1 Ht rsUlkr: Interplay/ 

Electronic Arts 
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ollenspiele deutscher Bauart sind an sich schon Exoten, wenn sie dann noch in ferner 
Zukunft handeln, kann man gar von einer echten Raritat sprechen! Zwar gibt's hier schon 
wieder keine hessisch babbelnden Androiden oder Roboter mit Silicon-Lederhosen, aber 
immerhin... 



. , . Raumschiffe, die gibt's, 
Im gesamten 24. Jahrhun- 
den inicrcssierl uns aber nur 
cins davon, und zwar die 
Auriga- Sic sollie das 
Schicksal eincs auf myste- 
riose Weisc im Sonncnsy- 
stem Antares vcrschollcnen 
Forschungslrupps au: 
ren. Es kommi, wie es kom- 
men muB: Die Auriga wird 
angegriffen und kann gera- 
de noch cine Notlandung 
aufdem nachslbcsien Planc- 
icn hinzaubern. Man sicigt 
aus, beguiachtel den Scha- 
den und - das Spiel beginnt! 
Als erstes darf sich der ver- 
hindene Aufklarcr nun cine 
funfkopfige Party zusam- 
menbosseln. Unicr den 
zwolf Obcrlebcndcn befin- 
den sich so illustre Gestalten 
wie ein Blech-Dolmctsehen 
derallegalaktischen Dialck- 
tc crlcrnen kann, ein Schla- 
gcr-Mutanl, diverse Androi- 
den, naja, das iibliche SF- 
Pcrsonal hah. Auch die Li- 
sle mil den Charaktcrcigen- 
schaflen kann sich schen 1"" 
sen, von Kraft. Gliick, 
schicklichkcit ubcr 
Krafie bis hin zu Koch- 
kenntnissen ist alles vorhan- 
den, was der Survival-] 
penc so brauchi. Und fan 
einer der Helden doch ir" 1 
bcim Kampf mil den (zaL 
reichen!) Weltraummon- 
stcrn den Kttrzcrcn zichen 
sollte, so ist das auch kein 
Problem - die Landcftihre 
der Auriga vcrfDgi ubereine 
hochsl wirksamc Wiederbe- 
lebungscinrichlung fiir m 
Abcnteurer-.. 
Der Spielablauf ist d, 
aber nichl mchr ganz so fu- 
turistisch, sondcrn 
schon klassisch: e* 
schiafen* knobeln* Mo 
verpriigeln (System ^Bard's 
Tale u ) und die cingchi 
sten Goldstucke in niiizli- 
chen Kleinkram wie WafTen 
und Arzneimiliel anlcgcn. 



Gezaubert wird auch, bloli 
daQ man hier hah PSI dazu 
sagt * allcs schonmal dage- 
wescn. Was An tares den* 
noch zu eincm rcizvollen 
Verlrctcr seiner Galtung 



macht v 1st die Komplexilat 
und der enormc Umfang 
dieser Abcntcuerwelt- Das 
Design wirkt dagegen cher 
etwasschlichi:Esgibtweder 

Automapping noch Ac- 
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HftKDERCR hypft*list*rt ciiteit 
+ Ux end verursfrcht *nif 

H LUCE SEYMfiLKCfl chid «i mt 

If den rnj.tt-fi 4uf eiiwo 5lix 
und t>?*.ch4dtqt »hn ^hori'^. 

tUCHLRNDU l*sst «nwi St«n |: 



lionsequenzen oder anderen 
neumodisehen Schnick- 
schnack (ncttcrweisc auch 
keinen Kopierschutz). Die 
Landschaftcn werden im- 
mer aus Heldensicht dargc- 
stclli; sie wcisen zwar cinen 
ibschcn Tag/Nachieffekt 
auf> machen aber ansonslcn 
einen reichlich monotoncn 
Eindruck. Auch die (nichl 
animicrtcn) Gegner sind 
mnnchmal kein Augcn- 
schmaus, daftir klingt die 
Musik schdn kosmisch. Und 
die Maus/Iconslcucrung 
gehi cbenfalls in Ordnung- 
mal davon abgeschen, dafi 
man zur Fortbcwcgung die 
Cursoriasten irakiiercn 
darf. 

Fazit; Aniarcs isi zwar 
nidus fur optischc Fein- 
hmcckcr, aber ein echter 
p fUr fernwehkranke Ter- 
rancr, denen der I nhali 
wichtiger ist a!s seine irdi- 
sche Hulle! On) 



I Amiga: VierDiskettcn- cine 

[Zweitfloppy ist sehr zu emp- 

fchlcn! Unter 1MB laufl nix, 

Izuro Trosi isi das Game 

kompiett in Deulsch. 

ST; Leidcrnicht vorgesehen. 

■C64: Auchnichts^. 

[PC: Schon wieder nichts - 
[aber immcrhin laufen bc- 
reits Vcrhandlungen, 
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auch wirklich bosc erwischt: 
Irgcndwann im 24. Jahr- 
hundcrt wurdc cr zu 250 
Jahrcn Ticfltuhlschlaf vcr- 
donnert, jelzt hai ihn eine 
Notauiomatik vorzeitig aus 
dcm Schlummcr gcrissen. Er 
hat kcinc Ahnung* wo cr ist 
odcr wic cr von hicr wcg- 
kommen soil, muB aber zu 
seinern Entsetzen feststellen, 
daB vor dem Zellenfenster 
allcs zerstort 1st Schlaucr- 
wcisc wirft dcr Mann noch 
cinen Blick untcr's Bctt, wo 
mal ebcn ein Steucrgerat fur 
Androidcn herumliegl -das 
Sprungbrett in die Freihcit? 
Taisachlich gclingt die Akii- 
vicrung von vier Kampfro- 
botcrn, die sich offensicht- 
lich in eincm RaumschifT 
aufhalten* Mil dieser „siahl- 
hartcn" Truppc mfisscn nun 
dcr Rcihc nach vorbestimm- 
te Planeien oder Monde an- 
geflogen werden, urn in den 
ortlichcn Dungeons genau 
fcstgclcgtc Aufgabcn zu cr- 
ledigcn. Dabci sind masscn- 
hafi Gegner zu uberwinden, 
was Erfahrungspunkie und 
Geldsackchen einbringt; 
Iclzterc konncn in Shops gc- 
gen allerlei nutzliche Genii - 
schaften eingciauscht wer- 
den. Sobald die ersie Mis- 
sion crfolgrcich abgeschlos- 
sen ist > crhalt man die Kor~ 
dinatcn des nachst 
Himmclskorpers. Und so 
gchl cs hall immer weiier, 
bis schliefilich die Bcfreiung 
des unausgcschlafenen 

Knackis ansicht. 
Mil Hilfc cincs Iconfcldes 
und der Maus laBl sich das 
Androidcn -Team problem- 
los dirigieren, auch Sondcr- 
screens wic Inventory oder 
deiaillienc Stalusanzeigen 
sind per Klick zuganglich* 
Ein relativ kleines Sichtfen- 
ster zeigl Umgcbung und 
Geschchnissc im Stil von 
^Dungeon Master", sogar 
die Monsicrsieht man schon 
von weilem herandackeln. 
I. cider sind sie ziemlich 
ruckelig animicrt, ansonsten 
kann die popig bunie Grafik 
durchaus gel alien. Dazu 



Prinzessinnen, Drachen, Astronauten, ja, 

ganze Galaxien barren der Rettung - 

allcs Routine, Aber Fluchthilfe fiir 

einen Knastbruder? Auf diese 

Idee ist bisher nur Mindscape gekommen! 
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schirmrand noch funf Klcin- 
monilorc fQr weilcrc lnfor- 
mationen - die Kastcn funk* 
lionicren allcrdings erst, so* 
bald man sich diepassenden 
Gcratc besorgt hat. 
Der Sound isl elwas durflig 
a usge fallen; abgesehen von 
dcr wirklich schoncn Titel- 
melodic sind nur wenige FX 
im Angebol. Gut, damil 
kann man leben, mil der 
deuischen Anleiiung Icider 
weniger: zwar liesi sic sich 
rechl unicrhallsam, leidci 
aber an der Geschwiilzcriiis 
- enlscheidende Features 
werden nur gestrcift odcr 
blcibcn g&nzlich unerwahnt. 
So helfcn dann an vielen 
Sullen nur gliicklichc Zufal- 
lc (oder unsere Tips) weitcr, 
was sich nicht gcradc moii- 
vationsftrdcrnd auswirkt. 
Wcr aber glaubt, damil fer- 
tig zu werden, und sich auch 
an der arg konstruicrtcn 
Story nicht stort, findet in 
Captive ein solides SF* 
Spcktakel samt ein paar 
happiger Kopfniissc. Qn) 



Amiga: Komisch, nach dem 
Laden von Spielstandcn 
kann es vorkommen, dafl 
das Game sceehr langsam 
wird! 

ST: Keine crwahnenswerten 
Umerschiede zur Amiga - 
Version. 

C64:Nichlerhaltlich. 

PC: War bei Drucklegung 
noch nicht lieferbar, solhe 
aber jetzt zu haben sein. 
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Wer dachte, Interplay wikrde bis in alle Ewigkeit nur weitere ..Bard's Tale" Folgen 
produzieren, wurde 1 988 eines besseren belehrt: Plotzlich stellte ein knallharter Endzeit- 
Schocker die friedlich vor sich hin fantasierenden Minnesanger vor ganz ungewohnte 
Aufgaben! m . 

WaStelanO nnch ein Hummer - es wird 
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Mad Max laBt grUBcn: 1998 
gchi die Well untcr - Atom- 
schlag, Aus, Apfcl, Amen! 
Alles was Qbrig bleibt, sind 
mulieric Ratten, Echsen. 
Cyborgs, Roboicr und cine 
Handvoll Mcnschcn. Die 
trcflen nun in Las Vegas 
aufcinander, das Spiclerpa- 
radies isl wohl nichi mat 
durch zerfallende Atomkcr- 
ne klcinzukriegen. Und hicr 
geht's beinhart realistisch 
zu: Das Programm merkl 
sich jeden Spiclzug, daher 
woltcn samlliche Aklionen 
genauestens uberlegt sein 
(Tote bleibcn lot* bereits ein- 
icktc Gegenstandc gibi's 
i nochmal. ciej. Er- 
verend komml hinzu, 
man nichl einen Auf- 
g nach dem anderen ab- 
:itcn kann, stattdessen 
cs viclc Losungswcge, 
Lweigungcn und Sub* 
k * urn wirktich alles 
■[ zu haben, muB man 
Game schon mehrmals 
durchspiclcn! 

adezu rcvolulionar war 
-irzeit das Skill-System, 
lierdie Zauberei ersetzt 
, kann scinen Charakte- 
(cntwicklungsfahigc) 
igkeiten wie Kleucm. 
grkampf, Safeknacken, 
das Entscharfen von 
ben mil auf den Weg 
n, Folgerichtig wird 
aueh nichi mehr mil 
Schwertern gckampft, viel- 
mehr geht's mil MGs. 
Handgranaicn, lonen-Bea- 
mcrn und Proioncn-Axte 
zur Sache. Aber glaubt jctzt 
bloB nichi, der neumodischc 
Kram wurdc ohnc Munition 
funktionicren oder niemals 
kaputtgehen... 
Von der Presentation her ist 
Wasteland einc Mischung 
us . Bard's Tale* und den 
"hen ^Ultimas". Rumlau- 
lut man auf cincr(zoom- 
:n) Land k arte, zum 
npfen oder bei Besuchen 
den Shops wird auf 
>ntalsichr umgeschal- 
Die Grafik und der 
iksound haben zwar nur 
mehr historischen Wert, 
abcr die unheimlich dichtc 
Atmospharc ist auch heute 



vor ganz ungewohnte 

noch ein Hammer - es wird 
nichl blofi geprugelt und ge- 
ratsclt. sondcrn gcnausovicl 
geredel und erzilhU! Man be- 
kommt haufenweise Text 
serviert, zudem gibt's ein 
(cnglisches) Begleilbuch- 
Icin, das man oftcrs zu Rate 
/iehen muB, 

Fountain of 
Dreams 

Fast dasselbe Szcnario und 
System, aber leider nichl der 
gleiche SpielspaB - so konn- 
tc die Kurzkritik fur den 
1990 (nur fur den PC) er- 
schicncncn Nachfolger lau- 
ten. Das liegt weniger am 
knackigen Schwicrigkeils- 
grad, sondern eher an den 
„Vcrbesserungen u des Skill- 
Systems, durch die der Be- 
dicnungskomfort stark ge- 
litten hat. Trotz ein paar 
hubscher Ideen (z.B. kon- 
nen die Helden ihre Mubi- 
tionen zum Losen bestimm- 
tcr Ratscl cinselzen) halt 
man sich also besser an das 
Original (mm) 



Amiga: Nix gibl's! 
ST: Noch weniger! 

C 64: Fur die Installation 

braucht man zwei lecrc 
Disks unci viel Zeit, 

PC: Wasteland ist inzwi- 
schen restlos vergriffen. der 
Nachfolger bietet HD-ln- 
stallation und VGA, aber 
keine Unterstiitzung fur 
[ Soundkarten. 

Wasteland & Fountain 
of Dreams 
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Fur Fortgeschrittenc 

Prcis: ct. 59,- DM. bzw. ca, 
74,- DM fiirdcnTraumbrun- 

Hersteller: lnicrplay/Elcc* 
Ironic Arts 

ne: FdchhLindel 



Die meislen geben's ja nur 
ungcrn /u. aber wer schaffl 
es wirklich, ein Rollcnspicl 
gan/ ohne Tremde I lillv zu 
losen? Wit jet/t „Ja, hier* 



ich!** gesagl hat. darf ruhig 
wcitcrhlaltern, die anderen 
(L'hrlichcren) soil ten slalt- 
dessen gelrost weiterlesen: 




Keine Frugc, was so ein rich- 
lig knackiges Rollcnspiel isl, 
das kann die Gehirnw indun- 
gen schon ganz schdn zum 
Rauchen bringen. Bcvor 
man aber wegon eventueller 
Uberlasiung gleich bleiben- 
de Schadcn im Obersiub- 
chen riskiert. sollle man 
doch lieber mal einen Blick 
in das emspreehende Lo- 
sungshcfi riskieren. Habi Ihr 

nichi? Kein Problem - dcr 
J.osungsservice Bern & 
Stroihe" hai namlich ganz 
viele davon! Normalerwcisc 
verlangi er 25,- DM fur so 
cin edles Buchlcin. fur dieses 
Preisaussehreiben hai er 
aber ganz selbstlos ein paar 
davon zur Verfugung ge- 
siellt Und noch drei < Rollen- > 
Spiete obendrein. Im einzel- 
nen wiiren das: 

1. Plate 

..Might & Magic HI" & drei 
Losungshefte nach \\ah1 

2. Platz: 



^Warlords" & zwei 
sungshefte nach Wahl 

3. Platz; 



1.4)- 



,,l liimu III" & ein Msungs- 
hefi nach Wahl 



4.- 10, Platz: 

Je ein Losungshcft nach 
Wahl 

Erklarungshalber sei noch 
angefugt, daB es fur die Lo- 
sungshefie Guiseheine gibt, 
(Ihr crfahrl dann direki bei 
^Bcrry & Stroihe", was sie 
alles haben). dali Milarbeiler 
des Joker Verlags mal wie- 
der nichi mitmachen diirfen 
und-. Jo. war da nichi noch 
was? NaiQrlieh. die Preisfra- 
gc! Also, beaniwortct uns 
bine folgende Frage: 



Wie heiBt der Un- 
tertitel von ..Might 
& Magic III"? 



Der Rest ist simpel - Ant- 
won (und eewunsehics Sy- 
stem!) auf cine Postkane 
schreiben. an den (ausge- 
schlosscncn! » Rechtsweg gar 
nicht ersi denken und das 
Kiirtchen bis zum 10. I. 
1992 (EinsendcschluB!) un 
folgende Adresse schicken: 

Joker Vcrlag 
..Miichtig magische 
Losungen" 
Untcre Parkstr. 67 
D-80l3Haar 





Wenn Sie in den Magazinen des Joker Verlags 
serieren,wird das der Konkurrenz gar nicht gefallen! 

Verstandlich, die wurde es natiirlieh lieber sehen, wenn Sie Ihr Leben lang nicht auf 
diese Form der Werbung gekommen wiren - EFFIZIENT und dabei unglaublich 
PREISGUNSTIG! 

Anzeigen in unseren Magazinen „ Amiga Joker", „PC Joker" und den systemubergrei- 
enden Sonderheften sind deshalb so wirkungsvoll, weil diese Publikationen fiir ihre 
ser formlich maBgeschneidert werden! Und vielleicht auch. weil sich Monat fiir 
onat mehr Leser fiir unsere Magazine entscheiden (merke: MaBanziige sitzen einfach 
r . . .)• Ja, und natiirlieh auch ein bilkhen deshalb, weil wir alien Kunden unser 
now How in Sachen Gestaltung, Satz und Druckvorbereitung gerne zum Selbstko- 
stenpreis zur Verfugung stellen. 

Tja, Inserate in einem Joker Magazin sind halt eine rundum verniinftige Sache. Einzig 
und allein Ihre Konkurrenz, die wird nicht begeistert sein! Aber, falls Sie damit leben 
konnen . . . 




Rufen Sie uns doch einfach mal an: 

089 / 46 05 822 (Herr Preftler) oder 04221 / 88 578 (Herr Borgmeier) 



Wir schicken Ihnen die Media-Unlcrlagen aber auch geme zu. wended Sie sich bille an folgende Adresse : 

Joker Verlag Anzeigenabteilung Untere ParkslraBe 67 D-8013 Haar bei Miinchen 





Psssl. jcl/.l kommcn die Gchcimiips! beirommel nichi kraftig genug gc- 
Schon und gul. aber was hat man sich ruhrl? So manche dieser Rollenspiel- 
darunier eigenllich vorzuslellen? Ein Rosen konnic auch deshalb imverbor- 



etwa nichi? Nun, in dcr Rcgfl schon, 
abcr hicr und hcuic wollcn wir uns ja 
gerade mil den Ausnahmen beschafti- 
gen, die diese Regel bestatigen . . . 
Taisachc ist, daB die folgcndcn Games 
fast ausnahmslos gutc Kritiken ernte- 
icn, als sic dcrcinst das Lichi dcr 
Offcntlichkeit erblickten. Warum sic 
heute trotzdem nur noch einem klci* 
nen Kreis von Eingewcihlen bekanni 
sind, mag die vcrschiedensien Grunde 
haben: Vielleichi wurden sie zu einem 
ungunsiigcn Zeitpunkt veroffenilicht 
(Sommcrferien), vielleichi muBlcn sie 
beim Erscheincn gegen eincn liber* 
machiigen Konkurrenten antreten, 
vielleichi wurde ganz einfach die Wer- 



Di re kt import erhaltlich war, moglich- 
erweise lag es auch bloB an Texten in 
zu anspruchsvollem Englisch - mei- 
siens ist dcr Grund fur die Verschma- 
hung durch die Masscn im Nachhinein 
allcrdings nichi mehr rekonstruierbar. 
Aber woran es auch gelegen haben 
mag. die Tcile sind wirklich zu gut, urn 
sie ganziich in Vergessenheii geraien 
zu lassen! 

An dieser Sicllc wollcn wir Euch je- 
doch nichi nur Programme empfch- 
len, bei denen Ihr unbedingi zuschla- 
gen sollici, falls sic Euch einmal unver- 
hoffi in einem Shop, als Sonderange- 
boi oder auf einer Compilation begeg- 
nen. Es konnte ja ebensogut mal dcr 



entgegengeset/te Fall eintreien: Euch 
lauft ein Rollenspiel uber den Weg, 
von dem Ihr noch nie gehdn habt. die 
Packungsfolos sehen gut aus, Ihr kaufi 
das Ding und - es enipuppi sich als 
Mull! Urn Euch vor Entiauschungen 
zu bewahrcn, haben wir also auch ein 
paar ANTI-TIPS zusammengestellL 
Nahere Bekanntschafl mil dicscn Pro- 
grammen ist zu vermeiden, wer sie in 
einem Regal siehi, kneifi am besien die 
Augen zu, lalii die Hande in den 
Hosentaschen und triti den Ruekzug in 
Richlung Ausgang an „ . 
Aber auch mil den Warnungen moch- 
len wir cs nichi bewenden lassen. son* 
dem vielmehr die Gelegenheit nutzen, 
allc nichi ganz SO ausgcfuchslen Rol- 
lenspieler unler Euch mil ein paar Tips 
zu versorgen, die uber die Grcnzcn des 
Computers hinausgehen. Wer bei- 
spielswcise gerne mal ein Abenleuer in 





der Gruppe erlebcn wurdc, stchi an- 
fanglich automatisch vor diesem Pro- 
blem: Wo finde ich Mitspieler? Abhilfe 
schaffl oft Achon cine simple (und 
meist koslenlose) Kleinanzeige in der 
lokalen Tagespresse. Oder mun be- 
sorgt sich ein Fanzine und schuut 
nach, ob man einen Rollenspiel-Club 
in der naheren Umgebung finder Sol- 



und Ldsungcn zu den aklucllen Com- 
puter-Rollenspielen, sondern auch je- 
weils eine feste Rubrik (*,Stromaus- 
fair bzw. .Blackout") mi! Tests und 
Bezugsquellcn fur slromlose Aben- 
leucr! 

Ehe wir Euch aufunscrc Geheimiips 
loslassen, seien noch drei kleine Hin- 
weise fur fongeschrillene Dungeon- 



liam Gibsons Bestseller „Ncuroman- 
ccr" hat (/u Rcdii) bereits Kultchurak- 
ler! Dritlens: l-eider sind viele der nun 
anstehenden Geheimiips nur noch 
schwer erhahlich. Deshalb findet Ihr 
ein paar Sciten weiter unsercn 4R- 
WETTBEWERB: RICHTIG RARE 
ROLLENSPIEI-rRARlTATEN* wo 
Ihr ciliche dieser seltencn Kostlichkei- 
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es in jedem einschlagigen GeschafU 
aber nicht in jedem On gibr es so einen 
Laden, Wcr jedoch nach Comic-Fach- 
geschaftcn Ausschau hall, wird auch 
bald auf Rollenspiele stoBen - oft sind 
Comic-Laden auch Rollenspiel-Laden 
und umgekchn. In dicscm Zusammcn- 
hang konnen wir es uns naturlich 
nicht verkneifcn t auch auf unsere Ma- 
gazine AMIGA JOKER und PC JO* 
KER hinzuweisen. Don findet Ihr in 
jeder Ausgabe nicht nur Tests, Tips 



demnachsl Urluub in England oder, 
besser noch, in den USA macht, sollte 
sich unbedingt ein biBchcn Zeil fur 
den Besuch in einem der dortigen 
Fachgeschafte nehmen - da gibt's Sa- 
chen, die gibt's hier noch laaange 
nicht! Zweitens: Wem .AD & D"\ 
JDas Sehwarzc Augc* 4 oder generell 
die ganze Fantasy-Chose schon zum 
Hals heraushangt, der besorge sich 
doch mal „Shadowrun* - dieses „Cy- 
berpunk-Rollcnspiel" im Stil von Wil- 






i 



\vinnen konnt! Mitmachen lohnl sich 
also, und fur notorische Pechvogcl 
gibl es ja noch unsere Bezugsquellcn - 
ein, zwei Tclefonate sollle Euch das 
exklusivc Vergnugcn, abseils ausgetre- 
tener Rollenspiel-Pfadc zu wandeln, 
doch wen sein . . . (ml) 
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Was kommt dabei heraus, wenn man eine Benutzeroberflache 
in der Art von „Windows" mit einer romantischen Fantasywelt 
kreuzt? Die Antworl ist eigentlich ganz simpel - ein Rollenspiel 
mit ungeahntem Bedienungskomfort! 

Vor allem PC-Bcsitzer, die 
ihre MS-Dose gclcgentlieh 
auch fur ernsthafte Anwen- 
dungen mifibrauchen. durf- 
icn sich auf Anhieb zuhausc 
fuhlen. Hicr wird sclbsi 
der blasseste Biirohcngst 
/urn Monsiersehreck: Per 
Mausklick offnet man cin 
kleines Menufenster. es folgt 
ein zweitcr auf eines der 
selbsterklarenden Icons, 
und schon vergehi dem zah- 
nefleischcndcn Ork das La- 
died. Simpler geht's nicht 
mehr! Leider trilTt das auch 
auf die Presentation zu, 

Wea%Gafflfc» tktr iBied Tertl (EGA) denn die in Vogc I perspek li- 

ve (a la ^Ultima'") gezeigten 
Grafikcn sind winzig. und 
das, was ab und an aus dem 
Lautsprecherdringu hat be- 
stenfalls Alibicharakter. 
Wcr sich aber mil der nuch- 
ternen Optik anfrcunden 
kann, bekommt jede Mcngc 
Untoie, Ratten, Seewolfe 
und ahnlich interessantc 
Gcgncr geboicn. Zudem 
hausi dieser Zoo in einer 
wohlorganisierten Fantasy- 
weft, in der es Tag und Nacht 
wird. die Jahreszeiten wech- 
seln und sogar Ladcnoff- 
nungszciten und saisonale 

Da Kampf mil turn SmvH (EGA) Prcisschwankungcn beach- 

EC! werden wollen! Auch die 
Handtung laBl an Komple- 
xitat nichis zu wunschen ub- 
rig, man wird formlich ubcr* 
schwemnu von fantasicvol- 
len (englischen) Texien, und 
standig mussen alle mogli- 
chen Emschcidungen gelallt 
werden. Es gibi kleine Zwi- 
schenabenteuer, tonnenwei- 
se Ratscl, 19 verschiedene 
Sprachen. und ubcr 60 Zau- 
bcrspruche diirfen crlcrnt 
werden. dazu kommen tau*- 
^enderlei Optionen wie 
Automapping, cine Zoom- 
funktion usw.. 

Dd Troll auf fmem Ft*ld (ohn«? runnel) (E(;a) Obwohl New World Corn- 

puling vornehmlich durch 
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Der Troll uuf freicm Fdd (olinc lunmrl) (EGA) 



die -Might & Magic" Seric 
zu Rulim gclangte, hai man 
hicr zu cincm vollig andcren 
System gcgrilTen: Die lalli- 
chen Auseinanderset/ungen 
fin den auf einem taktischen 
Kampfsereen wie bei den 
SSI-Games sum. und auch 
sonsi ist das Regelwerk 
stark an das (A)D & D- 
System angelehnl* Nieht 
wetter verwunderlich. denn 
Tunnels & Trolls ist die Um- 
sctzung des gleichnamigen 
„PenciI & Paper" Rollen- 
spiels, das bci uns 1983 unier 
dem Titel ,.Schwerter & Ha- 
monen M veroffentlicht wur- 
de. Die Vorlage war damals 
als einstcigerfrcundliche 
und humorvollcrc Altcrna* 
live zum gerade aufkonv 
menden D & D-System ge- 
dacht, Die Digi-frolle eig- 
nen sich wegen der Komplc- 
xiiiit der Geschichte aller* 
dings doeh eher fur 
crfahrencrc Abemeurer 
Achja, apropos Geschichte: 
Die vierkopfige Partv.deren 
Hclden man aufsammeln 
oder selber aus vicr Rassen 
und drci Klasscn zusam- 
menzimmern kann, muB 
den (gutcn) Zauberer Kha- 
zan linden und anschlieQend 
die (bose) Magierin Lero- 
tra'hh vernichten. Der ubli- 
che Stoff. aus dem die Fan- 
lasv-Traume sind, . • (mm) 



{Amiga: Geplani tst die Um- 
iseizung, aber wann siei 
kommt „ , „ 

ST: Dasselbe in Lila . . . 

C 64: Kcinc Chance.., 

I PC: Sechs Disks, EGA-Gra-I 

fik; auch auf einem XT noch 
| gut spielbar Mausund Fest- 

platte sind dringend zu emp- 
Ifehlcn, die Tastatursteue- 

rung ist ehcr unlogisch gcra-| 

ten. 



Tunnels & Trulls 
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Fur Forteeschrittenc 



Prefer ca. 89,- DM 
Hi!rsicllcr: New World Com- 
puting 
Bezug: Fachhandel 



Neue Ideen sind ja bekanntlich liberal! rar, und ebenso bekanntlich setzen sie sich 

langst nicht uberall durch. Dieses Damoklesschwert schwebt auch ii her Electronic Arts 9 
Zwielicht-Sabeln - verderben viele Schwerter den Brei? 

wissen irgendeiwas Nutzli- wirki auch die gemOdiche 

dies oder gar Wichtigcs, Da* Bcgleiimusik auf Daucr 

zu gesellen sich wunder- zicmlich cinschlal'ernd. 

schon knackige Ratselnlisse, Swords of Twilight kranki 

die originellerweise ofl nur also nichl an zuvielen 

durch PersonalwechscI Schwertern, ehcr im Gcgcn- 

(Ausiausch-Helden konnen leil: Hier wurdc cine wirk- 

jederzeil angeheuerl wer- lich ausgcfallcne Idee durch 

den) zu bcwaltigen sind. So lieblose technische Umsel- 

glcichi das Game beinahe zungverschenktKeinWun- 

cincm ricsigcn Puzzle, das der, daBdieseSabclseii uber 

aus vielen kleinen Informa- zwei Jahrcn nur auf dem 

Bis zudrei Schwerter, bezie- lionen und Handlungen zu- Ursysiem rasscln*,.(jn) 




Bis zu drei Schwerter, bezie- 
hungsweise die dazugehori- 
gen Abenteurer sollcn hier 
namlich den Brei ausloffeln: 
Wer ausreichend Freunde, 
zwei Joysticks und cine 
funktionsiuchlige Tastatur 
besiizt, darf sich auf ein ech- 
les Gruppenerlebnis freuen - 
bei Swords of Twilight kann 
jedes Pariymilglied indivi- 
duell gesieuert werdcn! 
Koniaklarmc Reckon uber- 
lassen die verwaisten Kolle- 
gcn einfach dcr Obhui des 
Rechners... 
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Hal man sich crsimal unler 
den 31 verfugbaren Spiel* 
charaklcrcn (Held. Ritier 
oder diverse Magier, allc mil 
eigenstandigcr Pcrsonlich- 
keil) bedienl, gcht's an die 
Rcttung des Konigrcichs Al- 
bion. Dicser idyllische Land- 
strich ist fiber die mystischc 
Rainbow Road mil vielen 
anderen Weltcn verbunden, 
die jedoch von den ublcn 
Shadowlords beherrschi und 
in den Ruin gclriebcn wer- 
den* Damii nichl auch noch 
Albion diesem grausamen 
Schicksal anheimfalll, wird 
nun im Auftrag der liebli- 
chen Queen Gloriana fur 
Ruhe und Ordnung in der 
Region gesorgt. 
Kampfe sind hierfiir allcr- 
dings nur selten der Weisheit 
letzter SchluB, viel wichiigcr 
ist cs, jeden aus/ufragen* der 
einem uber den Weg lauft, 
denn fast allc Landeskinder 



sammengeseizt werden 
muB! 

So erfreulich dicser Idcen- 
reichtum auch sein mag, so 
uncrfreulich gibt sich die 
Stcuerung: Der Mann am 
Keyboard hat aufgrund der 
wirren Tastaturbclcgung 
und der unubersichllichen 
Menus (Reden, Zaubcrn, In* 
ventory uswj kaum Uberle- 
benschancen f den beiden 
Joystickartisien crgcht cs 
nur unwesentlich besscr. 
Auch grafisch ist das Game 
kcinc Offenbarung, die Hcl- 
denportraits und Statusan- 
zcigen prasenticrcn sich 
grau in grau. Ein groBes 
Bildfenstcr in der Screenmii- 
te zeigl die jeweiligc Well 
oder ihre Dungeons aus der 
Vogelperspektive - Freund 
und Fcind erinnern an die 
^Populous^-Mannchen. die 
Umgebung ruckell immer 
brav miL Und schlieBHch 



Amiga: Zwei Diskeiien,] 
deutsche Anleilung, kcinj 
Kopierschulz. aber Codeab- 
frage. Vorsichu Beim 
1 2000er kann die Siicksieue- 
rung verriickispiclcn! 

ST: Es hal nicht soilen sein. 

C 64: Nichl scharf genug fur 
die Schwerter... 

PC: Nichl zwielichlig ge- 
nug... 



Swords of Twilighi 
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Fur Fortgeschritlcne 



Prris: ca. 39.- DM 
Herstcllcr: Electronic Arts 
Bczug: Fachhandel 
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Wenn ciner schon I'ukrul heiBt und noch dazu ein schwarzes Herz hat, dann mutt er 
wirklich ein iibler Bursche sein - und Broderbunds Dungeon-Arie bleibt die Beweisfuhrung 
aueh nicht lange schuldig . . . 
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gen bare Munzc erhaltlich. 

Fur die Erholung venvunde- 

ler oder sonsiwie yeslreGier 

- 

Pjrivmiljjlieder sorgen fiber 
die Soft vcrstreuie -Sartc- 

lunrilics"; gleich/eiiie isl 
huTiund nur hien das Spei- 
chcrn von SpielNiJiuien 
mOglJch. Zudom >ind Lin den 

laoschisen Plai/chcn sicis 
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Yoti have fovnd 4 m* Sanctuary. Consult y&vr Soul 
A*%rt*ti to Activate it. 



Tja, IcstTi niiitlu- nun komtvn. 
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His /ur lei/ten Jahreswende 
irich der Finsierliiu; iioeh 
ousschlicBHch am Apple II 
sein Unwcscn, soil Jamais 
diirlen sieh aueh die Besii- 
/ei wui IBM-kompaiiblcn 
Reehnern mil ihni herum- 
schlagen. Hier wie don hai 
es der kerl gesehaffi. die 
unierirdisehe Siadi Eriosihe 
m Besil/ /u nehmen, und 
hereiiei nun allerlei hose Ta- 
ion VOE Logischc Konse- 
quen/: Zcrhrosclc Lukrul, 
solanee es iioeh gehi! 
Ra/u hraueht man /unuehsl 
inal ein lapferes Helden- 
quortetL, das im Stil dei 
spaleren „Uliinui>~ /usam- 
mengezunmert winl Fur je- 
des Milglied : .-.1 man also 
einiiie Fragen beaniworlen* 

daraus etrechnci das Pro- 

jiramm dann die Kigen- 
vohafien nnd Fahigkeiien 
des Churukieiw. Eiligc 
Abenleuier durfeu aueh das 
fertige Insiam-Team hcnui- 
zen fcs! slelu 111 jedeni Fall. 
daU man mil Fighter, Pala- 
din. Priest und Masc /u Fel- 
de zieht Dem Magier stehl 
dahei fur den Kampf uind 
andere delecenheiien* ein 
erlahrungsabhangiges Sy- 
stem von 62 Spells /ur Ver- 
fugling* demgegeniiber darf 
der Priest seine \icr Guiltier 
ion mil diversen Gebeien 
urn Uniersliit/ung an lichen. 

SoLheran gewappnet enien 

unsore Crew die mehrsioeki- 

ye Underground-Cit) am 
wesllichen Rand und muB 

sieh bis ?u l!ukruls ilaupi 
quaruer im Osieu durehhei* 
Ben. UnlenvegS wird auf 
einem jierauniieen Markl- 

plat/ alios feflgcboien^ was 
der Held \on Well \o 
branch!: Nahrung, W'aiTen 

und versehiedensle Ausril- 
sinnnsiieeenstande sind ye* 



Langsireeken-Auslluge er- 
heblieh erleiehiern. 
Bei PrQgeltfien wird ein el- 
vs as inayer izeralener 

Kampfscreen a la JJIiima" 
ein^ebtendeL ahnlteh wie in 
den SSl-Rollenspielen kann 
man das Kloppcn aber aueh 
dem Computer iiherlassen. 
Uberhaupi liegl der Reiz des 
Games weniger in hand- 
preilliehen Aiiseimndersei* 
/ungeu als vielmehr in den 
knaekiyen Ralsehu die wie- 

derum an M Duneeon Master 

erinnenv So bum dieser Mix 
aueh inhaltlieh dalier- 
komiuu der Hauplsereen isl 

troi/ VGA-Modus und 3D- 

Fensicr niehi besonders far- 
ben Troh BUSgetallen Auf 
Sound mull man gleich yan/ 
\er/iehlen. daliir luBl's steh 
mil der Keyboardsieuerung 
reeht gui leben. 
The Dark 1 lean of Uukrul isl 
aKi> leehniseh beileibe 
kein Meislenverk. der dich- 
ten Gansehaul Almosphiire 
mi das aber keinen Ah- 
bruch. Anders gesagi: Ein 
Geheiintip. wie er im Son- 
derhollc sielil! lin^ 



Aniis«i: Kein (dunkles) Her/, 
fur die ..Freundin^ 

ST: No, aueh nichi. 

|C 64: Schon wieder herzlos. 

PC: Beide Diskformate in 
der Box, unierstutzt alles I 
von Hercules bis VGA. I 
Automapping und sehrj 
schone engti&che Anlciiung. 

The Dark Heart of I'ukrul 
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Fur Fortgeschrittene 
Prcis: ca. 99 t - DM 
Ilcrstcllcr: Broderbund 
Bezuj>: Faehhandcl 



Mars Saga - Mines of Titan 

Die Wissenschaft hat sich geirrt - es gibt doch Leben auf dem Mars! Das ist aber kein Grund, 
jetzt im Reisebiiro nach einer giinstigcn Flugverbindung zu fragen, denn /urn einen gilt dies 
erst fur das Jahr 2055, zum anderen ist der rote Planet dann eine Straflingskolonie . . . 
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Man beachu- da\ AuttimappitiK! 

, . .und mittendrin siizi lorn 
Jetland, den cin ungnadiges 
Sehicksal hierhcr verschla- 
gen hat. DaB der Mann die 
ungasilichc Sialic schleu- 
nigsl wicder verlassen 
mochle. isi klar, wie or das 
praklisch nnslellen soil, 
scbon wenigec Aber cin 
Bliek in die Anleitung be- 
lehrl uns, dad Tom bloB her- 
ausfinden muB, was mil 
Proscenium passwfl ist, und 
schon isi alles in Butter! 
Ftir alle AuBermarsiani- 
sehen; Proscenium isi die 
jungste der vier cxistieren- 
den Marsstadte. Und von 
dort kommen seii kurzem 
keinerlei Nachrichten mehr. 
nichts. null, Sendepause. 
Merkwiirdig. iroizdem he- 
sehafiigen wir uns erstmal 
mil Primus, der Stadt . in der 
das Abenieuer beginni - 
hier kann man sich namlieh 
mit Ausrusiung und Party- 
Personal eindecken. Let/tc- 
res gestallci sich gar nicht so 
einfach. denn mil einem An* 
langer will keiner gem ins 



(C64) Lebcn urf dem Mars,,, 



I'ngcwissc ziehen, Wirstrci- 
fen also durch die Sirallen 
von Primus, horchen uns in 
den Kneipen urn und irai- 
nieren dahei schon mal -di- 
verse Skills wie Medizin- 
und Spraehkenntnisse, Me- 
chanikcrfcriigkcitcn, Stra- 
Benklugheit und Hacked. 
Diesen buiuen Fahigkeiten- 
Cockiail kann man ftirjeden 
Charakier bclicbig zusam- 
meiimixcn, aber ein biGchcn 
von allem sollie schon dabei 
scin. Denn bereiis urn an die 
ersten Informalioncn und 
Waflen zu gelangcn. muB 
man Leuleausfragcn.sieh in 
Computer hineinhacken, 
die Rciscleitung linden.,, 
nee* das nichi, aber iroiz- 
dem* so ein Marsabenleuer 
erforden eine umfassend 
ausgebildele Crew. Vor al- 
lem wenn's dann raus in die 
Prarie gelu. wo allerlei 
Sandlowen. Slaubwurmer. 
Nomaden und andcrc Hd- 
dcnvernieluer wohnen! 
Das Lchcn auf dem Mars ist 
also durchaus aufregend. 



optisch und akustisch niacin 
es dagegen nichr sooo vicl 
her Beim Sound hai man 
nach der Tiielmusik das Be- 
ste schon gehort, und die 
Grafikcn sind auch nur ge- 
hobener Rollenspiel-Durch- 
schnftt Aber ubersichtlich 
i*i die Angelegenheii: Ncben 
dem eigentlichen Siehtfen- 
ster isi noch mal *ne kleinc 
Kane mil Automapping- 
funkiion, auf der sogar die 
Shops gckenn/eichncl sind- 
AuBerdcm gelu die (Joy- 
slick-) Steuerung wunder- 
bar Icichi von der Hand, 
und das Gamcpla y ist ausgc- 
feilt bis ins leiztc Detail 
Paradcbcispicl dalur ist das 
Kampfsysiem. bei dem man 
stufenvveise von Vollauto- 
matik bis zum reincn Hand- 
belrieb umschallen kann. 
Fazii: Mag der Mars auch 
nicht derschonste Planet im 
Univcrsum sein - fur Ein- 
steiger auf der Suehc nach 
einem komfonablen SF- 
Abenieuer isi er allemal ei- 
nen Besuch wert! (mm) 
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Amiga: Nichts. 

ST: Noch weniger. 

C 64: War eins der ersten I 
Games mit Riidchen(Code-j 
whccl-Abfragc). 

PC: Im Untcrschied zum ; 
64er-Original handelte die 
Slorv hier halt auf Titan und 
hattc nur Pieps-Sound zu 
bictcn - vdllig schnurz, denn 
die PC- Version isi inzwi- 
schen komplett vergriffen. 



Mars Saga 
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Ftir Anlangor 
Preis: ca. 49.- DM 
Hersteller: Electronic Arts 
l»c/uy: Fachhandcl 
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Dus Juhr 2400 aus der lltimn-Perspeklive bclrachlel iF.GAt 
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Waren auf der sechseckigen 
Packung nichl diese finster 
dreinschauenden Aliens ab- 
gebildet, konnte man sie 
glatt mit einer Pralinen- 
schachtel verwechseln! Wer 
stark kurzsichtige oder ver- 
fressene Zeilgenosscn in sei- 
ner Familie hat, versteckt 
das rare Teil also besser . . . 

Vor allem, wcil die Zentau- 
renallianz bei uns nur 
schwer zu kriegen ist: Das 
(reine) C 64 Spiel bekommt 
man eniweder mil viel 
Gluck bci Direktimporteu- 
ren, oder man besorgl es sich 
in Frankreich. don wird es 
noch ganz offiziell iiber Lo- 
ricicl vertrieben. DaB sich 
das Game nie so richtig 
durchsetzen konnte. ist an 
sich verwundcrlich, immer- 
hin siamml es vom „Barden- 
Vater" Michael Cranford. 
Das merkl man auch recht 
deuilich beim Screenaufbau 
wie beim grundsaizlichen 
Spielablauf, ja sclbsi einigc 
der Monster scheinen dirckt 
aus -Bard's Tale T impor- 
tiert zu sein! DaB Ceniauri 
Alliance hier dennoch als ei- 
genslandiges Spiel bespro- 
chen wird. verdankl es zum 
einen seiner ganzlich eigen- 
standigen SF-Story, zum an- 
deren den doch spilrbaren 
Untcrschieden gegenuber 
Bardcnwcli und -system: 
Das achtkopfige Team (sie- 
ben Slammrcckcn plus ein 
NPC) tragi alle Kampfe auf 



einem 3D Hex-Feld aus; die 
Magie hat man durch PSI- 
Fahigkeiien ersetzt. es gibi 
Auiomapping (man kann 
sich auf der Kane auch be- 
wegen), und sogar die Maus 
wird untcrstuizt. 
Bedienungskomfort, Atmo- 
sphare und Komplexitat cr- 
reichen problemlos Barden- 
niveau. was sich von Grafik 
und Sound leider nur zum 
Teil behauplen laBt. Abcr als 
Milbringsel vom nachsten 
Frankreichurlaub ist Cen- 
tauri Alliance ein echter 
(Gehcim-) Tip! (mm) 
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Fur Fortgesehriltene 

Preis: ca, 79,- DM 
Hersteller: Brodcrbund 
Bezug: Import 



Wie der Name unschwer er- 
kennen la lit , hat sich Origin 
hier weit in die Zukunft vor- 
gewagt* Wahrscheinlfch so- 
gar zu weit, denn in der 
Gegenwart ist dieses Game 
bisher nur einer Handvoll 
Experten bckannt * . . 

400 Jahrchen bleiben uns 
noch, ehe das intergalakti- 
sche Rambazamba los- 
bricht: Allerorten kampfl 
Gul gegen Bose! Eine 
Schlflssclrolle fallt dabei un- 
serem einsamen Helden zu, 
der verzweifelt darum be- 
muht ist. sich am Planeten 
XK-120 in der Stadt Metro- 
polis gegen eine Obermacht 
von Polizcirobotern durch- 
zusetzen. Dafur steht ihm 
nicht mal Magie zur Verfu- 
gung. der Arme mufi sich 
schon mit seinen Phasem, 
Blastern, Dismptern (schla- 
fern Robbis ein) und Holo- 
projektoren fmachen Robbis 
wirr) zufriedengeben. Er 
kann die 16 verschiedenen 
Blechkumpel auch umpro- 
grammieren anstatt sie zu 
killen. dann Ziehen sie von 
nun an eben fur das Gute in 
die Schlachi. Insgesamt spie- 
len die Kampfe abcr keine so 
groBe Rolle, denn wie bei 
vielen Origin-Games wird 
auch hier ausgiebig geredet. 
Uber hundert Jungs laufen 
rum, die man nach Herzens- 
lust anquatschen, ausquet- 
schen und vollsabbern kann, 
AuBer der Magic fehlen 



auch die Dungeons, dafiir 
gibt's cincn ..Underground", 
den _Air Jet Subway" (eine 
An Fliefibandsysiem zur 
Fortbewegung) und Jet 
Packs" fur die schnelle 
Fluchi zwischendurch. 

Kampfsystcm, Tastalur- 
sieuerung, ja, das ganze 
Spicldesign erinncrt stark an 
die friihen ^Ultimas* 4 , ist also 
gar nicht ubel Leider trifft 
das auf Grafik (EGA. CG A. 
Hercules) und Sound (Pieps) 
nichl zu, die Presentation ist 
fast so duster wie der Inhalt. 
Wen*s irostel: In der Box 
findci man noch drei kleine 
Meiallroboter - uuiii! (mm) 
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Fur Fortgeschrittcne 

Prcis: ca. 39,- DM 
Hersteller: Origin 
Bezug: Sondcrpostcn 
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Tja. 1988 gab** auch scbon pan/ ruIc Grafikcr! (EGA) 



t)h die Nova until tcbon hart iM? (VGA) 



FututZG Manic 
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Es ist schon merkwurdig: 
Kaum ein Hersteller hat so 
vielc SF-Rollenspiele produ- 
ziert wie Electronic Arts, 
aber kein einziges davon 
konnte auch nur annahernd 
den Erfolg der „Bard\ Ta- 
le u Serie wiederholen! 

An der Qualitat kanns in 
diescm Fall eigentlich nichi 
licgen, denn der crste Toil 
der(niefortgcfuhrten)Scnti- 
nel Worlds-Reihc ist cine 
uberaus gegluckte Mischung 
aus Adventure. Handels- 
und RollenspieL Man pa- 
trouilliert als Weltraumpoli- 
zisl im Caldore-Sonncnsv- 



stem und machi dabei Jagd 
auf Raumpiraten, die un- 
schuldige Handelsschiffe 
angreifen. Die funfkopfige 
Crew besiehi aus Pilot. Na- 
vigator, Kommunikations- 
Offizicr. Ingenieur und Me- 
dizinmann. Je mehr sich de- 
ren Fahigkeiten im Lauf des 
Spiels verbessern, umso ho- 
her klcttern sic naturlich 
auch auf der (in militarische 
Range eingeteil(en) Kanic- 
releitet Und Gelegenheiten, 
urn sein Konnen zu bewei- 
sen. gibt*s hier massig: Ge- 
fechte mit Piraien, Planeten- 
landungen. Suche nach Bo- 
denschatzen* Gesprache zur 
Informationsbeschaffung, 
Besuchc in Kneipen und 
Shops... 

Die Grafik ist fBr das Er- 
scheinungsdatum des Spiels 
(1988) geradezu sensatio- 



nell - mil zwei Einschran- 
kungen: In den Gebauden 
wird sie relativ langsam, und 
ohne EGA- Kane kommt auf 
dem PC nicht allzuvicl Frcu- 
dc auf- t)ie Ben ulzertuh rung 
(PC: Tastatur, C 64 tcilweise 
auch Joystick) geht im gro- 
Ben und ganzen ebenfalls in 
Ordnung. z.B. hat man sian- 
dig eine kleinc Ubersichts- 
karte auf dem Screen. Einzig 
die actionbetonicn Kampf- 
sequenzen wirken aus heuti- 
ger Sicht schr antiquicrt, 
aber Story und Atmosphare 
konnen sich nach wie vor 
sehen lassen!(mm) 



Sentinel Worlds 
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Fur FortReschriltcnc 

Preis: ca. 79,- DM bzw. ca. 
49,- DM (C 64) 
Hcrstcllcr: Elccironic Arts 
Bczug: Dircklimport: like- 
ironic Arts 



Hier haben wir es mit einem 
Nachfolger zu tun, der ei- 
gentlich gar keiner ist: OfFi- 
ziell ist es ein eigenslandiges 
Spiel, der Sache nach han- 
delt es sich aber eindculig 
urn die Fortsetzung von 
..Sentinel Worlds I - Future 
Magic". 

Wieder findet das Gesche- 
hen in einem futuristischen 
Weltraumszenario statt, und 
erneui muB der Spieler mit 
seiner funflcopfigen Mini- 
Streiimacht fur Ruhe und 
Ordnung im Kosmos sorgen, 
Aber hier tauchen schon die 
ersicn dramatischen Unter- 
schiede auf: Zum cinen 
schlupft manjetzl in die Rol- 
le eines knallharten Welt- 
numsdidners (wahlweise 
mannlich oder weiblich!). 
zum anderen besteht die ci- 
gene Mannschaft anfangs 
nur aus zwei kummcrlichen 
Figurcn - die ubrigen drei 
muB man unterwegs anwer- 
ben. Ob Mann. Frau oder 
Robbi ist dabei vollig egal, 
Haupisoche. er/sie/es kann 
mit der Bordkanone umge- 
hen (bzw. mit dem Steuer- 
rad. dem Computer. eicX 
Desweiteren sieht man den 
Weltraum l-kampf) und die 
Planetcnoberflachen nun 
durchgehend in cincr 3D- 
Ansicht von schrag oben. die 
Stadte und Raume wcrden 
dagegen aus der Vogelschau 
gezcigt AuBerdem darf man 
sehr viel mehr quaischen als 



ehedems (Mitivcrstandnisse 
enden allerdings teicht tod- 

lich >, und sogar ein Spiel 

im Spiel ist moglich: Der 
letzte Schrei in der Galaxis 
hciBi Zero-G Roulette! Die 
Steuerung ist hingegen trotz 
der (teilweisen) Mausunter- 
stutzung alles andere als der 
letzte Schrei; bei ^Sentinel 
Worlds" ging's da noch we- 
scntlich komfortablcr zu. Ei- 
gentlich ziemlich schade, 
denn in punkto Atmosphare 
und Grafik machtderharten 

Nova so schnell kein anderes 
SF-Game was vor! (mm) 
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Fur Fortgeschriltene 
Prets: ca. 89,- DM 
Hcrstcllcr: Electronic Arts 
Bczug: I j.lfiii.Jii 
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Schrag von obcn blicki man 
aufdasSladtchen Maramon, 
das von einer schrecklichen 
Monsicrplagc hcimgcsucht 
wild Tagsiibcr isi*s noch ru- 
hig. dann kann man mil den 
Bcwohncrn plaudern. Waf- 
fen und Zauberspruche ein- 
kaufen, etc. Doch wenn cs 
Nachl wird in Mammon. 
train sich kcin Burger mehr 
auf die SiraBe* die Hiiuser 
sind fest verrammelt, nur der 
einsame Held ist auf Mon- 
slerjagd. Am nachsien Tag 



wiederhoh sich das ganze 
Spiel, auch am iibernachsten 
und am ubcriibcrnachslen - 
mil einem Wort, hier droht 
erhohte Einschlafgcfahr! 
Zudcm ist die (EGA-) Gra- 
fik des „Magic Candle 41 - 
Naehfolgers wenig ab- 
wechslungsreieh, Sound fast 
nichi vorhanden. und mil der 
Steuerung ( Ta statu r/ Joy- 
stick) schreckl man auch 
kcin Monster aus seiner 
Nachtruhe auf. 
Urteil: 37C* (PC) 
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Origin hat uns Kriegem und 
Magiern schon so viel Gutcs 
beschcru nur dieses ^Mei- 
slcrwerk" gehort garantiert 
nicht dazu. Man hai ver- 
sucht, das slrategische Brett- 
spiel „Car Wars" fur den 
Computer um/.usetzen und 
auch noch ein Rollcnspicl 
daraus zu machen - das 
muBte wohl einfach schief- 



wie eine nachtliche Auto- 
bahnfahrt,Grafik und Sound 
sind schlichtweg mies. und 
zu allem UberfluB ist das 
Pragramm recht absturzge- 
fahrdet. Es soil nicht ver- 
schwiegen warden. daB die 
Endzeit-Gcsehichtc bei ih- 
rem Rrscheinen viele Freun- 
dc fand, die uber all diese 
Mangel groBzugig hinweg- 



Hinsicht: Die Handhabung chen... 

isl umstandlich, das Game- Urleil: 39** (Amiga, ST, C 

play ungefahr so spannend 64, PC) 
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Bcim Damonenwinter ist SSI 
mal ein biBehen fremdge- 
gangen und hat cinen JJlti- 
ma'^CIone herausgebracht. 
Das Ergcbnis ist durchaus 
geeignet, jedem einge- 
fleischtcn Lord British-Fan 
alle Haare zu Bcrge stehen 
zu lassen: Einc funfkopfigc 
Party kann sich hier die FuBe 
wundlaufen, um dem boscn 
Damoncngott Malifon das 
Handwerk zu legen. Der 
SpaB daran durfie den 



wackeren Helden aber bald 
vergehen. denn die zahlrei- 
chen Kampfe lassen sich mit 
derprimitiven Sleuerung nur 
schwer bewaltigcn; auBcr* 
dem sind manche Umset- 
zungen derart miBgliickt 
(abgeschnittene Screentexte. 
etc), daB das Spiel nahczu 
unlosbar wurde. Von der 
iraurigen Presentation ganz 
/u schweigen! 

Urteil: 38ft (Amiga, ST, C 
64, PCI 
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Nomen est omen - hier treiben; So muB man eiwa in 
siehi's spieliechnisch wahr- den Shops (per Tastatur) fur 



jgrammicrcr* 



teams allerortcn spurhur, 
beispielsweise ist die Anlci- 
tung ungewohnlich liebevoll 
gemacht, und auch sonst hat 
man sich rcdlich bemiiht, ein 
eigenstandiges und origincl- 
les Rollenspiel auf die Beine 
zu stellen. Doch was hilft's. 
wenn zahlreiche Detailman- 
gel auch den geduldigsten 
Gambler bald zur WciBglui 
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bestimmtes Wort eingeben. 
sonst versteht einen diese 
Kramerseele einfach nicht 
Dazu isl der Held anfangs 
noch vollig hill*-, schutz- und 
orientierungslos, sodaB ihm 
auch das windigste Monster 
zum Verhangnis werden 
kann - da gibl man schon 
lieber freiwillig auf* als sich 
weiterhin fruslrieren zu las- 
sen* 
Urteil: 37* (C 64) 
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\\ iCl Ihr, was das jjrbBte Pro- 
blem bei \ielcn gutcil Rollen- 
spiclcn isl? Sic ubiThaupt 
auf/utmhen! Cerade untcr 
den ..Gcheimlips" findei sich 
so manch wltenes Stuck, das 
hier/ulande noch nicbl bzw. 
nichl mehr liberall trlialilich 
ist, Tja , , . 

- - ,wie gui, daG es fiir solche 
FalleSpezintisien wicXPS- 
Frank Heidak" gibi. die in 
ihren uncrgrundlichen 

Dung..* ah, Lagern jede 
Mcngc Slierc. sclhsr impor- 
licrlc oder axis andcrcn 
Griindcn ..schwierige* Ga- 
mes gcbunkert haben. So, 
das war die guie Nachrichi, 
und jeizt kommt - cine noch 
viel besserej Wir vcrloscn 
namlich 15 Pakete, die jc- 
weils a us cincm solchen 
„Gehcinuip" und, wcil hcuie 





ollensf>iel 



Frcitag isi, zusatzlich ZWCi 
rt Superclassic-Losungshcf- 
len" (nach Wahl) bescehen, 
Und dam it auch ja keiner 
mcckert, kriegl der Frsic so- 
gar drci Spicle samt Lo- 
sungshcfie! Aber noehmal 
langsam zum Mitschreiben: 



2. - 15. Platz: 

Je cin Rollcnspiel & zwei 
Supcrclassic-Losung^hefte 



: 



Dm Rollenspiele & zwei Su- 
perclassic-Ldsungshefte 



L 



A lies, was Ihr nun tun millil, 
ist, uns bis zum 31*1.1992 
cine Postkarte zu schicken, 
auf der Ihr einmal das Com- 
putersystem angebt. fur das 
Ihr das Spiel haben wolli 
(wichtig!!), zum anderen 
wilrdcn wir gcrnc von Fuch 
wisscn, was *,NPC" ausge- 



schrieben bcdeutci. Fiir ci- 
nen gesiandenen Dungeon- 
Master wirklich kinder- 
Icicht! Also schnappi Euch 
cine Postkarte, sehreibt die 
riehiige Antwort drauf, ver- 
gcBi den Rcchtsweg (der 
Armstc ist mal wieder aus- 
geschlossen) und Schick! das 
Ganze schleunigst an: 



Joker Vcrlag 
„4R-Wetlbewcrb" 
Untcre Parkstr. 67 
D-8013 Haar 
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Irau isi nichi nur alle Theorie, sondern 
auch die Zone, in der die folgenden 
Spiele angesicdcli sind * Grcnzfalle, 
die zwar vorwiegend CharaktcrzOge 
von RoUenspielen aufweisen, aber 
eben nichi ausschlieBlich. „Da muBte 



Zugegeben, diese Definition isi ein 
biBchen grob. Aber wenn man es ganz 
genau nimml. sind Compuier-Rolien- 
spieic allcsami kcinc richligcn Rollen- 
spiele! Harter Tobak, ich wciB, aber der 
Gmndgedanke dieses Spicllyps isi ja. 



Monitor Platz finden. Kura und gut aus 
dem kommunikativen Gruppenerleb- 
nis maehl der Blechk u m pel gezwunge- 
nermaBen ein Ratsel-Spektakcl. Das 
isi oft hiibsch an/usehen und meisl 
auch sehr spannend und unierhaltsam 
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enau ein Rollcnspiel isC f horeichjeizi 
ie Perfcktionisten unter Euch sagen. 
Tja Leute, ihr habt rechi. Damit aber 
kein Roman daraus wird, beschranke 
ich mich auf das Wesentliche: Wenn 
ein Game eine Geschichte erzahli, sich 



freicn Lauf zu lassen, Ineinergemutli- 
chen Wohnzimmer-Runde, wo das 
Wohl und Wehe der .Party" nichi 
zuletzt vom Einfuhlungsvermdgen des 
Spieileilers abbangt, sind der Enischci- 
dungsfrciheit kaum Grenzen geselzt 



Macht Euch nix draus: Seit dem guien 
alien ^Dungeons & Dragons" haben 
sich die Rollenspiele auch ganz ohne 
Computer in die verschiedensien Rich* 
tungen weitereniwickell. Eigenbrotier 
haben beispielsweisc schon seit Ian- 
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der) Helden erst mil der Zeii ent- 
wickeln, viel und vor allem taktisch 
oricntiert gekampft wird, und es ein 
Magiesystem (oder etwas Ahnliches) 
gibi, dann handell es sich wohl um ein 
Rollcnspiel. Zumindcst, wenn das 
Ganze noch einc gewisse Komplexilal 
bietet . . . 



aus: Auch beim komptexesten Pro- 
gramm hai man nur die Wahl zwischen 
einer Handvoll Moglichkeiten (meisi 
ist sogar nur eine davon richtig. die es 
herauszuiiifteln gill); zudem kommi 
kcin Feedback von den Kollegen. weil 
nur sclien scchs Helden vor einem 



Rollcnspietbuch ganz allein ins groBc 
Abcnlcucr zu Ziehen. Nicht umsonsl ist 
die „Einsamer Woir-Serie hierzulande 
seit Jahren ein Renner Alles was der 
Kampe braucht, ist ein Blcistift und 
Papier (nicht mal Wurfel sind unbe- 
dingl erforderlich). Das gleiche gibt es 








sogar schon in Form von Comics, 
„Turlogh der Streuner** ware hier be- 
sonders empfehlenswert Sclbsl posta- 
lisch konnen sich die Fans des Genres 
betatigcn, neben diverscn Strategical 
bicicl der Postspiel-Markt audi Sloff 
fur Rollenspieler. Wcr sich fur diese 
Form der Freizeitgcstaltung imeres- 
aert. darf sich hall nicht daran storen* 
daB Post-Rollenspiele meist eine sehr 
lange Laufzeit habcn, in der Kegel 
jedcr Zug Gcid kostet, und man nicht 
immcr die Moglichkeit hat. bis zum 



bitteren Ende dabei zu sein- 
Ail diese Rollenspiei-Altem 



All diese Rollensplel-Alternativen gibt 
es in den einschlagigen Fachgeschaf- 
ten zu kaufen. Poslspielanbieter inse- 
rieren meist in -Fanzines**, die eben- 
fails dorl erhfiltlich sind Und auch wer 
- l t auf Brctt-Rollenspiclc stcht, wird 
leicher Stelle fundig. Diese Misch- 



form aus Gescllschafts- und Rollen- 
spiel hai den Voitcih ctwas simpler 
gcslricki zu scin. so daB auch Omi und 
Opi die Regeln auf Anhieb kapieren - 
bester Beweis ist der Verkaufserfolg 
von J4ero Quest*. Eine Computerum- 
setzung davon findet Ihr Qbrigcns auf 
einer der nachsicn Seiten, was uns 
cndlich zum Thema zurOckbringt 
Sollte ein Programm namlich zuviel 
Ahnlichkeit mil dem Schwester-Genre 
Adventure hahen (wie z.B. die Grafik- 
Orgic „EIvira - ), dann haben wir es 
cbenso in die Grauzone vcrbanni Aber 
auch wenn uns ein Game zu actionla- 
sttg schien, findet Ihr es hier, wo sonst 
batten wir ^Corporation" oder „Tinies 
of Lore 4 * hinsiecken sollen? Ihr sehi 
alsa ob Grenzfall oder nicht, isl keine 
Fragc der Qualitat, sondcrn cine der 
Definition! 



AbschlieBe, 
lenspielen auf den zur Zeit so popula- 
ren Konsolen: Schon richtig. langsam 
sctzt sich dieses Genre auch am Mega 
Drive, Super Famicom* der PC-Engine 
und sogar am Gameboy durch. Jedoch 
ist und bleibi die Hardware fur dertei 
Abenleucr denkbar ungceignel (man- 
gels Speichcr keine umfangreichen 
Spiele, mangels Tastaiur keine kom* 
plexen Spiele - , X zudem isl ein GroB- 
tell der Module nach wie vor.nur im 
Direkiimporterhaltiich-und werkann 
schon japanisch? Damit also nicht das 
halbe Magazin zur Grauzone wird, 
haben wir Konsolen-Software nicht 
berucksichtigt. Vielleicht im nachstcn 
Sonderhcft^.(ml) 
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Also zunrindest hal sie ein 
SchloB, ein Problem und ei- 
ncn Aufirag! AIlc drci sind 
von beirSchtlichcm Umfang; 
Die alle Ruine enthalt so urn 
die 800 Zimmerchen. das 
Problem sind die uber 100 
Monster, die sich darin her- 
umtreiben, und dcr Auftrag 
bestcht naturiich im Verirei- 
ben eben dieser (Monsier) 
aus eben jener (Ruine)* 
AuBerdem ist noch 'ne gro- 
fiere Suchaktion nach einer 
Zauberrollc angesagt, die 
sich in einer Truhe bcfindel, 
fur die man sechs Schlusscl 
braucht, die irgendwo ver- 
sireut sind... 








ernachte hai 



;n gibi*s gar nichi. kurz, 
ollenspielelemente sind 
/ar vorhanden. aber nicht 
.bedingi ausgepragL Und 
is durfte sich auch beim 
weiten Teil f „The Jaws of 
"erberus", kaum andern, Bei 
RedaktionsschluB war cr 
noch nicht ganz fcrtig, aber 
was wir vorab zu schen be- 
kamen, laBt auf viele 
schrecklich schone Miner- 
nachtsstunden schlieBen . . . 
3d) 
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Weil Elvira es nic, 
kann, wenn ein halhes Dui- 
zend lolpaischigcr Hcldcn 
durch ihrc Gemacher tram- 
pelt, darf hter nur ein einsa- 
mer Geistetjager ran. Und 
der muB/kann auch nicht 
umstandlich zusammenge- 
bastelt werden, dcr stcht cin- 
fach fixfertig da mit all sei- 
nen Charaktcrwcrtcn. Die 
sollte man naturiich schleu- 
nigst verbessern. aber in aller 




mal verschlcchtcrn - wohin 
sich der Held auch verint, 
fast immer war bzw. ist 
schon ein Skelett, Zombie 
oder Gespensl vor ihm da. 
AuBerdem kann es ohne 
weileres vorkommen, daB 
man cincn scheinbar unin- 
teressanten Raum gerade 
wieder verlassen will, da fallt 
einem plotzlich die Dccke 
auf den KopR Aber die 
Oberlcbcnschanccn lasscn 
sich naturiich verbessern.et- 
wa durch das Einsammeln 
bestimmter Kramer. Die 
schleppt man dann zu Elvira 
in die Ktiche, wo sie zu aller- 
lei run /Ik hen Spells und 
Tranken verkocht werden* 
Bei der Bewenung dieses 
Games kann man sich wirk- 
lich mal kurzfassen - die 
Mega-Grafik mit den un- 
zahligcn Animaiionen, der 
Sound, die Steuerung (Maus/ 
Icon) und besonders die At- 
mospharc sind alicrersic 
Grusclklasse! Warum 

zueken Vertrcter der reinen 
Rollenspiellehre trotzdem 
zusammen, wenn sie den 
Namen Elvira horcn? Nun, 
die Kampfe sind eher Reak- 
tionstcsts als taktische Ge- 



Amiga: Fiinf Disks, HD-ln- 
stall a lion, komplcit in 
deutsch, kein Kopierschui/ 
(Codeabfrage), 1MB crfor- 
lerlich. 

ft Hier gibt sich Elvira 

fcuch mit 512K zufrieden -j 

'enn sich der User mit elend 

ingen Nachladezciten zu- 

ieden gibt! 

64: Grafisch eines der 

:honsten Programme fur 

liesen Rechncr, auch wenn 

Version ciwas „ent- 

scharfr wurde (weniger 

Blut, weniger Busen)* Guie 

| Joystick-Sieuerung. 

PC: VGA-Kane, 640K 
Speicher und Festplane er- 
forderlich. Diverse Sound- 
karten werden unierstiitzt, 
Maus emplchlenswert 



Elvira 



GraHk: 
Sound: 
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Fur Kortgesehrittene 

Prris; ca. 99.- DM b/w. ca. 
64,- DM (C 64) 
Hersteller: Accolade 
Bc/ug: F ac hhandel 
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Mag in (nichi allzu ferner) 
Zukunft die Produktion von 
Kampf-Androiden aus 

FIcisch und Blui auch illegal 
sein, zahlungskraftige Ab- 
nehmer fur die Schrcckgc- 
stalten aus dem Genlabor 
gibl es wie Sand am Meer. 
Die Universal Cybernetics 
Corporation bctrcibi daher 
einen schwunghaflcn Han- 
del mil solchen Viechem 
bis . . . ja, bis eines davon eni- 
kommt und nun sein FreB- 
chen in der arglosen Nach- 
barschaft ihrer Londoner Fi- 
liale sucht! Angcnagte An- 
wohner sind jedoch schlccf" 
fur's Geschaft und noch vi 
schlechter fur das linage d 
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iben des GroBko 
bisher stillschweigcnd ge* 
duldet hat. Nun mussen 
schleunigst Beweise her, also 
wird ein Gehcimagent damil 
bcauftragt, cin paar Mon- 
ster-Embryos aus den Ge- 
schaflsraumcn dcr Corpora- 
tion miigehen zu tassen ( . . 
Unier sechs fenigen Cha- 
rakreren darf der Spieler hier 
sein Alter Ego aussuchen 
und ihn (oder sie> mit AusrG- 
slung wie Schutzanzug. 
Waffen und Nahrung versor- 
gen. Dann gchfs ab in den 
Dungeon, will sagen, in den 
vielstockigen Forschungs- 
komplex. Ein groBes 3D- 
Fenster zeigt die Komdore 
und Raume* in denen es von 
hcrrlich animierten Beiflern, 



— * 
Robotem und Uberwa- 

chungsgcrSicn nur so wim- 

melt Ein Gliick . daB sich die 

magere Grundausstaliung 

weiier aufstocken laBl, in* 

dem man Qber kleine Depot- 

kuppeln am Boden latschl. 

Ja. unier gewissen Umsian- 

den sind gar PSI-KrSftc cin- 

"tzbar! 

ie Steuerung hingegen ist 

ein Jammer Man klickt mit 

der Maus auf eine Art stu- 

fenloses Richtungskreuz* 

dementsprechend bewegl 

sich der Held - thcorctisch. 

Praklisch muB man schon 

sehr lange uben, ehe er auf- 

hort, wie ein besoffener Ma- 

trose gegen die WSnde zu 

torkeln! Naja, zumindest am 

PC bzw. dessen Tastalur 

geht's etwas besser, der Resl 

1 >ung laBt gene- 



\ 






rell kaum Wunsche otten. 
Ein kompiexes Inventory am 
rechien Bildrand isl jeder/eit 
verfugbar, links kann man 
den akluellen Gesundheits- 
zustand ablesen, ein paar 
weitere Icons vervollsi2ndi- 
gen dann das Steuerpult. Die 
Tilelmusik paBt hervorra- 
gend zur allgemeinen Gru- 
scl-Stimmung, wahrend des 
Spiels erklingen allerdings 
nur FX, die irgendwann an 
den Nerven zehren. 
Fur Amiga und ST gibl es zu 
alledem noch eine Mission- 
Disk mil 16 zusatzlichen 
Eiagen (zur Abwcchslung in 
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Amerika), gemeineren Geg- 
nern und einem insgesamt 
noch etwas happigerer 
Schwierigkciisgrad Fazit 
Wer bereit isl, sich in die 
Steuerung einzuarbeiten, 
darf das originelle Action- 
Rollcnspiel ruhig mat ante- 
%ten f ungeduldige Agenten 
lasscn besser die Finger von 
der Corporation, (jn) 



Amiga: Langwierige Lade- 
prozedur. Ubrigens: Wer 
dem Hersteller ein Foto von 
sich sehickuerhali cine Cha- 
rakier-Disk mit scincm Di- 
gi-Komerfci - gilt fur alle 
Systemc! 

ST: BeJm Sound Abstriche, 
sonst idcnlisch mil Amiga. 

C 64: Nichi gcplant 

PC: Unterstutzl EGA und| 
VGA sowie Roland (super!),| 
Adlib und Soundblaster 
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Fiir Experten 

Prcts: ca. 84,- DM fur Amiga 
und ST; ca. 99,- DM fiir PC 
und eiwa 49,- DM fur die 
Mission- Disk. 
Herslellen Core Design 
Rc/ug: Fachhandel 
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Normalerweise dauert es Tage, Wochen, ja Monate, bis man bei einem Rollenspiel 
endlich mal die Nasenspitze des Oberschurken zu Gesicht bekommt. Aber wenn einen 
nun gerade das dringende Bedurfnis plagt, mal eben zwischen Friihstiicksei und 
Biirosessel eine Welt zu retten? 
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genkr&nken sew Sohonk 

;tc (Or den Rollen- 
\pieter mil wenig / 
ftihwng handeh 
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kmlga: Die etwas wirre 

deulsehe Anleiiung befindel * 
rich mil auf der Disk, Steue- 
rung uber Maus/Icons oderl 
Joy. 

S I: Nahcscu Idenlisch mil der 
Amiga version. 

C 64: Der JJroikastcn" 

bleibi mal wieder lew 

PC: Tastatursteucrung tal- 
(ernaliv Maus oder Joy), un- 
stfllzt VGA und Adlib, 
knimnt mil 512 KB ai 
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Fur Anfan|*er 

Prd» h 84,- DM 

Hcrstelltr: Silrnarils 
Bczug: Fachhandel 







New iputihgj soust -nuit„Riacht&Ma^ie''befalk,hatluertuuigaLiz\vas 

.eres ausgrobieirt: Ein B&iake-RoUeuspiel olute Dungeons uw si oluie Rdtstl - 
aber dafiir mit einer sari vlonsterarniee zuiu Bel'eliltaeti! 
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alcrn fur Verwirrung sor* 
gen, deshalb gleich in alter 
Deullichkcic Hier getu es 
nicht urn einen koniglichcn 
Schokoriegeh sonde rn urn 
das konigliehe Zeptcr. Das 
Machtsymbol dcs Monar- 
chcn wurdc namlich geklauu 
jcizi mull es urn jedcn Preis 
wieder her Zur Ruckbolung 
bedicnl man sich allerding^ 



LlMnHll*lHUHVilJlHH 



stattdessen bieien vier Hel- 
den ihre Dienste an. Hin R li- 
ter, cin Paladin, ein Barbar 
und einc Magicrin stehen 
wahlweisc zur Verftigung; 
mil jedcr der Figuren sieht 
der Losungsweg etwas an- 
ders aus. Die Magicrin zichi 
sich meist mil Zaubcrci aus 
der Afftre. der Rittcr hat fur 
sowas seine Leute bzw, sei- 
nen Geldsackel. der Paladin 
vcrsteht von allcm cin biB- 
chen f und der Barbar be- 
nimml sich - wie ein Barbar 
Als Party-Er\alz dieni etne 
nerarmcc aus Gnomon, 
Giganicn. Vampiren, Dra- 

«, Damonen und her- 
mlichen Soldaten. Der 
Voneil ticgt auf der Hand: 
Sobatd einem die iungs wcg- 
sterben, kann man sic ein- 
fach nachkaufen; wahrend 
einer Schlachl bitten sogar 
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Aufnahmc! 

Diese Auseinandcrsetzun- 
gen haben eine strategic he 
Note, nieht zulei/l dank der 
25 verschiedenen Krieger- 
sorten - manche kamplen 
mil dem Schwert. andere ha- 
ben einen Bogen und wieder 
andere magisehe Fahigkci- 
(en- Uberhaupt ist das Spiel- 
gesehchen so viclfaftig wie 



l* H'^B iru u* si 1 * i* : K(-nlM ■nitwit! 



rdrfj and: Man kann sich als 
Kopfgeldjager bctaiigen, 
mil dem Schiff zu vier Inseln 
schippcrn (dafur muQ man 
aber crstmal ein Schiff kau- 
fen), mit dem Pferd durch 
die Gegcnd reiten und Bur- 
gen be I age rn. Am Weges- 
rand warten allerlei hubsche 
und weniger hubsche Uber- 
raschungen, beispielsweise 
Schaizkisten, Zauberspru- 
che etc. Aber die Schokola- 
denseite des Games ist etn- 
deuiig seine Aussialtung: 
Automapping. problemlosc 
Sicuerung (Tastatun'Maus), 
lauscnderlei Siaiisliken und 
sogar eine Highscoreiiste! 
Die farbenpnichtige und 
hubsch antmierte Grafik 
wciB ebenfalls zu gefallen. 
nur der Sound ist nichts Be- 
ruhmtes. Leider gilt es. blofi 
einen cinztgen Charakter- 
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wert (Fuhrungsstarke) zu 
verbesscrn. und die Spells 
kann man nach einmaliger 
Benuizung auch vergessen. 
Doch damit kann man leben, 
zumal sich der Zepterdicb 
bei jedetn Spiel ein neues 
Versteck sucht, und so die 
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Preis: ca. 89.- DM hrw. ca. 
59.- DM (C 64) 
Hcrsleller: New World Com- 
puting 
Be/.ug: Fachhandcl 



^Motivation auch langerfri- 
srig am Kocheln halt AUes 
in allem 1st King's Bounty 
cine fcinc Mischung aus „Pi~ 
rates!'* und einem hcrkomm- 
lichcn Rollenspiel - ein 
durchaus koniglichcr Grcnz- 
fall! (mml 



Amiga: Grafisch nichi gana 
so schon wie die VGA-Ver- 
sion, mil IMBgibfseinbiB- 
chen mehr Sound. 

ST: No King, no Bounty. 

|C 64: Eine erstaunlich gutc 
Umsetzung, grafisch wird 

[der Rcchncr prima ausge- 
reizi! 

PC: Begnugi sich mil 384 
] KB Spcichcr, ulle Grafikkar- 

[len werden unlersliitzl. In- 

slallalion auf Fcstplatie 

.enipfchlenswerl. 
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HERO QUE 




."Es 'wht eftvmal (tmi1 tanner noelO :in 
BreUroHenspicl nnmens Hero Quest, Unci well bek) Itch 
riiciiLs so erfolgreich 1st wie tier ISrfolg, haben die ,Jn - 
Gremlin ilie Papp^Dnngeons knrzerliaiicl auf Dis 

man imiR schliefiUch sehen v w>man ■ "bleil ' 
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Magier Morcar 
sirickt eifrig daran, Unge- 
mach und Vcrdcrbnis im 
Lande Lorctome zu vcrbrci- 
ten - Grund genug, dem al- 
ten Gichtknochen mal den 
Zauberstab urn die Ohren zu 
hauen. Hierfur muB man in 
vicrzehn vcrwinkelten Kel- 
leriochem herumstobcrn, 
um vielerlet Monster nie- 
derzumetzeln uad je einc 
Mission zu crfullcn: etwa ge- 
kidnapptc Riuer Oder ge- 
klauie Schalztruhcn befrei- 
en. Bis zu vier vorgefenigte 
Cbaraktere (nur der Name 
kann geandcrt warden) dtir- 
fen gleichzeitig ran, man 
kann also mit bzw, auch ein 
biBchen gegen Freunde spic- 
len, Wer gegen Langeweile 
immun ist, darf ouch das 
ganzc Quartctt allein stcuern 
oder sieh bescheiden mil ei- 
nem Etnzelkiimpfer zufrie- 
den geben. Hal man eine 
Mission ertcdigi und brav 
Sch&tze gesammelt, bietet 
sich ein Besuch im Waffen- 
Supermarkt an. Danach nur 
noeh abspeichern. und schon 
sind Zwerg oder Elf, Barbar 
odcr Magier wieder einsatz- 
fahig - und das n&chstc 

snieuer rufi! 

Wer dem Ruf folgu be- 

kommi die (altesamt rechl 

ahnlichen) Verliese in einer 

isometrischen 3D-Pcrspck- 

: zu sehen. Die hubschen 
Spriles ruckeln zwar f aber 
dafur glanzt der Screen gar 
prachtig bum, und feine Mu- 
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euen des Abcnieurers 
horgange. DaB Hero 
Quest vom Brett abstammi. 
wird besonders hei der Foit- 
bewegung deutlich, denn ein 
digitaler Munzwurf legt fesL 
wieviele Felder ein Charak- 
ter in der folgenden Rundc 



Ziehen darf- Sollte er dabei 
den Weg eines Schlimmlings 
Kreuzen, sprechen Schwert 
oder Spell: DcrCompi ubcr- 
nimmt die Sadie, zcigt cine 
kleine Animationssequenz 
und teik dann das Ergebnis 
mit Die Mausstcuerung gibt 
sich unkompliziert. mit den 
sechs oder sieben Icons hat 
man alles sofort im Griff. 
Nur beiin 64er entlauscht 
lie Teehnik der Heldensa- 
ga ; . , 

Spiclcrisch stcllcn die harm* 
losen Labyrinthe und 
schwachbrustigen Monster 
leider keinc echte Hcraus- 
fordcrung dar Am Brett las* 
sen sich immerhin bdiebig 
ncuc Irrgarten basteln. aber 
hi er kann selbst die Datadisk 
^Return of ihe Witch Lord" 
nicht viel reuen: Mogen sieh 
in den 10 wcitcren Mini- 
Quests auch ein paar bar- 
schere Finsterltnge lum- 
nicln: Ictztcn Endes werden 
sie doch wieder viel zu 
schnell zum Alteisen zahlen 
(Grafik, Sound, Gameplay 
und unsere Wertungen sind 
identisch zum Hauptpro- 
gramm). Naja, fOr Einsteigcr 
und Fans der Brettspielvor- 
lage konntc Hero Quest das 
Richiige sein... (jn) 



Amiga: Englisches Hand- 
buch, dcutsche On-Scrccn- 
Tcxte. Sound ist abstcllbar, 
Automapping fflr alle Sysie- 
me. 

ST: Kleinere Abstriche beim 
Sound, sons! identisch zur 
^Freundin**. 

, C 64: Die schlcchteste Quest 
- vor allem das Stickgefum- 
| mel ist zicmlich umstand- 
i fich. 

I PC: Bisher nix geplani. 
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Fur Anfun^cr 

Preis: ca. 79. DM. c± 49.- 

DM ( C 64 ); S/<rnarin; ca. 49.- 

DM t ca.29 r DM(C64) 

Hcrstcllen Gremlin 
Rczug: Fachhandcl 






Feuer? Ach, wissen Sie, Herr Drache, 
eigentlich bin ich ja Nichtraucher... 



Eniweder Du verratst mir sofort Deinen Cheat, oder 
ich mull echi brutal wcrden ... 






"Mr, ; u KlE*m i-kj Mk<h «•*»• .• 



'cnn sich Hobbits nicht rasieren... 



■f 1 Srcinke 0,5 

j. It) f«*Hij wny.: 1 

Waislxnt: 1 

^t GflCtcbfCkliCMwtC: 0,5 
y iliHiumiTXi: 1 

Kitnstitutian: D-S 



Oh Mann, jetzt verstehe ich, warum mich keine 

Party mitnehmen will ! Welcher Depp hat denn 

diese ScheiBtafel dahingestellt ? 
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.r zufalltg einen ge* 
langHeilten Heldcn aus den 
Forgotten Realms daheim 
rumsitzen? Daon spendiert 
ihm doch ein paar zusatzli- 
che Trainingseinheiten: 
Charaktere aus „Pool of Ra- 
diance* 4 oder „Curse or the 
Azure Bonds** sind in Hills- 
far geni gesehene Giiste! 

Damil wiiren die Gemcin- 
samkeiten mit den „norma- 
len** AD&D-Rotlenspielen 
abcr auch schon ziemlich er- 
5chdpft Kcine Party, son- 
dem nurcin joystickgcslcu- 

crter Solo-Held, der sich da* 
fflr gldeh mehrere der vier 
vorhandencn Bcrufc aussu- 
chen kann - hat man sowas 
schon gehort, geschweige 
denn gespich?! 
Das Stadtchen Hillsiar be- 
hcrhcrgt fur jeden Bcrufs- 
stand einc eigene Gildc, wo 
Auftnige an arbeitslose SSI- 
Recken vcrtcill werden* Die 
sehen meist so aus, daB man 
mil einem Dietrich ver- 
schlosscne Hauscr, Truhcn 
etc. aufbrechen muB. urn 
Gold. Heiltranke und ahnli- 
chc Schaue zu crgattem. 
Abgesehen vom Zeit limit 
hat man dabei noch mit Fal- 
len, Teleportcrfeldern und 
derStadtwachc zu kampfen* 
Magic, Wurf- und SchuB- 
waffen sind in den StraOcn 
von Hillsfar allerdings vcr- 
boten, die ^richligcn* Fights 
findcn Uahcr nur in der siad- 



tischen Kampfarena statu 
gesprachige Hclden wcrden 
sich in den Kneipen wohl- 
fuhlert SchlicBlich kann 
man noch in einer kleinen 
Aclionsequenz mit dem 
Pfcrd zu dtverscn Sehens- 
wiirdigkeiten auBcrhalb der 
Stadlmauern rciten. 
Das stark actionlastige 
Spielprinxip ist sicher nichl 
jedermanns Sache, aber 
auch nicht so ganz ohnc; 
man mufi es hall als das 
nehmen, was es ist - einc 
nette klcine Abwechslung 
zur ublichcn Dungeon-Kost. 
Grafik und besonders der 
Sound sind nicht gerade 
atemberaubend, aber das 
irifftjaaufviele {altere) SSl- 

Titelzu... (od> 
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Fur Anfanger 

Prvis: ca. 89,- DM bzw. ca 
69.- DM (C 64) 
Hertfeller: SSI 
Be/ug: Fachhandcl 



Der Name des Spiels bringt 
schon ziemlich genau zum 
Ausdruck, was einen hier 
erwartet: ein marchenhaftes 
Abenteuer. Naja, ctgentlich 
ist es eher ein Actionadven- 
lure, aber das klingt halt bei 
weitem nicht so romantisch! 

Vor Linger. langer Zeit bc- 
gab es sich im Lande Holm, 
daB ein boser Zauberer den 
unersetzbaren Talisman 
stahl. dessen magische Kraf- 
te die Well vor allem Unheil 
beschiitzten. Doch der 
Schlingel hatte nicht mit drci 
unerschrockenen Brudern 
gerechnct, die langst auf der 
Lauer lagen und nur noch 
auf das entschcidcndc Joy* 
stick-Kommando warte- 
tcn... 

Das Game bewegi sich hart 
an der Grenzc zu dem, was 
man uberhaupt noch als Rol* 
lenspiel bczeichnen kann, 
denn hier wcrden die Kamp- 
fc richtig ausgefochten, von 
Taktik praktisch kcinc Spur 
Andererseits gibt es cben 
auch Zauberei, Charakter- 
wertc und cine mehr als typi- 
sche Hintergrundstory* Und 
naturlich viele, viele Gegner, 
sowie ein paar wirklich ge- 
hcimnisvollc Wescn - spre- 
chende Schildkroten zum 
Beispiel (allerdings sind das 
keine muticrtcn Ninja-Tee- 
nager). 

Die Briider ziehen nachein- 
ander /u Felde, wenn einer 



stirbt, is! halt der nachsle 
dran. Gesteuert wird iiber 
Icons per Maus oder Joy- 
stick/Tastatur, zu sehen ist 
das gerade aktuelle Bruder- 
chen stets aus der Vogelper- 
spektive. Apropos sehen: 
Stolze 1 1000 Screens war- 
ten hier darauf, bestaunt, er- 
forscht und durchwandert zu 
werden! Nichl nur der Urn- 
fang is! beeindruckend, die 
grafische und soundmaBige 
Presentation ist Ubcrhaupl 
cine Wucht Dies gilt beson- 
ders far Amiga und C 64, auf 
dem PC braucht man dage- 
gen schon eine EGA-Kartc, 
denn unter CGA siehfs gar 
nicht mehr so marchenhaft 
aus*.. (mm) 



The Faerv Tale Adventure 
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Fur Fortgeschrittene 

Prete ca. 74,- DM h7w. ca. 
39.- DM (C 64 ) 
Hersleller: Microillusions 
Bczug: CPS Frank Hcidak 
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Die „Zeiten der Weissagung* 4 
braehen 1988 zunachst fiber 
den C 64 herein, spa t e r wurde 
*tr wurdige aber inoffizielle 
achfolger von ,,Faery Tfcle 
dventure 14 auf praktisch alle 
echner umgesetzt. Und das, 
obwohl Rollenspiel-Puristen 
uber dieses Fast-Actionad- 
venlure die Nase rumpften * . . 

Wenn ein Konig schon mai 
Uriaub macht, dann gleich 
richtig: Scil zwanzig Jahrcn 
wanel das Volk von Alba- 
rcth auf die Riickkehr seines 
geticblcn Valwyn! Dabei 
muGten die gutcn Leute 
doch bloB drei magische Ge- 
gensiande linden, mil deren 
Hilfc sich ihr Herrscherganz 
fljnk auf den Thron zuruck- 
zaubern lieBe. Es brauchl al- 
so wiedermal einen Helden, 
urn die Monarchic zu retten, 
hicr kann das eniweder ein 
Rittcr, Barbar oder eine Wal- 
kure scin - auf die Joystick- 
Kommandos reagieren sie 
allerdings allc gleich. Und 
mil diesem, fur Rollenspictcr 
ehcr ungewohnien Instru- 
ment, kampfu sucht und 
quatscht man sich durch die 
ricsige Abentcuerlandschaft 
von Albareth (angcblich 
besteht sie aus 13.000 
Screens!). Bewerkstelligl 
wird das fiber eine sehr uber- 
sichiltchc. abcr leider etwas 
zu grofi geratene Iconleiste 
* ".mt Untermenus. 
r as des Profis Leid, ist des 



Einsteigers Freud": Times of 
Lore ist angenehm einfach 
zu handhaben und auch 
nicht allzu schwer zu losen; 
bietet jedoch immer noch 
genug Komplcxitai (Nachts 
sind z,B. die viel grimmigc- 
ren Monster unterwegs*,.) 
und Umfang, um nicht so 
schnell langwcilig zu wer- 
den, Bemerkenswericrwcisc 
ist die 64er Urversion die 
grafisch (und soundmaBig) 
am besten gelungene, bci al- 
ien anderen geht's um cini- 
ges langsamer und ruckcli- 
gcr zu. (mm) 
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Fur Anf anger 
Prefect 59,- DM 

Herslcller: Origin 
Bozug: CPS Frank Heidak 
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i Vow- Vub' 1MB 7 



Das M verdorbene Blul** enl- 
flofl der Feder von Chris Ro- 
berts - da wir dem guten 
Mann auch M Times of I-ore" 
zu verdanken h j ben . branch I 
man sich (tier uber den Ac- 
tion-Touch nicht zu wundern, 

Auch wenn Grundprinzip, 
optische Presentation und 
Steuerung (entweder Joy- 
stick/Icons oder Tastaiur) 
stark an fruhere Arbeiten 
des Origin- Programmicrcrs 
crinncrn, so ist doch das 
Szcnario ein ganz anderes: 
Fantasy- Landschaften mit 
ahmodischen Ores sind out. 
Endzeit same Mutantenver- 



folgung ist angesagt! Nach- 
dem die Menschheit Mfltter- 
chen Erdc mit einem groBen 
Knali in einen strahlenver- 
scuchten Schreckensort ver- 
wandelt hat, macht sie sich 
nun daran, die bedaucrns- 
werten Opfer ihres Fort- 
schri us wahns auszurotten * 
wer mit genetischen Verfln- 
dcrunsen seborco wurdc 



(und das smd in letzter Zeit 
eine ganze Mengc!) wird 
gnadenlos verfotgt , . ■ 
Der Spieler ist allerdings el- 
was humaner gesinnu er 
trachtel danach, der Hexcn- 
jagd ein Ende zu setzen Wie 
er das macht, hiingl nichl 
zuletzt von seiner Helden- 
auswah) ab: Zur Verfugung 
steht ein krafliger, aber lei- 
der grijnhautiger(= auffalli- 
ger) Mutant, cine (zu?) 



schlaue Amazone und ein 
ganz normaler (wirkltch?!) 
Mcnsch. Mil einem von den 
Dreien ziehi man also tos. 
ubt fleiBig Konversation, be- 
treibt Kampfsport in Bcht- 
zeit und rettel schlieBlich die 
Welt, 

Da Bad Blood von Anfang 
an fur den PC konzipiert 
war, ist nicht nur die Spiel- 
welt groSer und dctailrei- 
cher als in /Times of Lore", 
auch die VGA-Grafik sieht 
mit ihren 256 Farbcn wirk- 
lich toll aus, zudem werden 
diverse Soundkarten unter- 
si&tzi. Aber alles hat seincn 
Preis, hicr sind es minde- 



stens 640K und cine Fest- 
plattc. (mm) 
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Ganz egal, ob man es nun spielt, testct oder der Oma zur Silberhochzeit schenkt - 
normalerweise lernt man ein Rollenspiel immer nur als fertiges Endproduki kcnncn. 
Hier wollen wir Euch aber ma! zeigen. wie weit und dornenreich der Weg bis dorthin 
eigentlich ist! 








I>er Muniirrlmukiwen 



Der .,/uerscn-Kdiiur" 



Hivr I'nlstvhl Rfttk vin incut ZmihcTNprut'h 
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Pit 4 »ildc bei I .rtieiid 



I h i HcldcnfciukuMcn 

Als Beispicl haben wir „Lcgend" aus- 
gewahlu ein Rollenspiel, das der cngli- 
sche Program miercr Tug („Bloud- 
wyeh") und seine Leute gerade fur 
Mirrorsoft entwiekeln, und das voraus- 
sichtlich im Fruhjahr '92 in die Ge- 
schufic kommen wird. Aber /unachsl 
einmal muBle naiurlieh irgendjemand 
die Idee haben* mil andcrcn Worten, 
was passiert... 

/or dem Anfanj 

Ublichcrweise lauft es tatsachlich so 
ah. wie man rich da* im allgemeinen 
vorstellt; Zuersl uberlegen sich die Be- 
teiligten mal eine hubsche Hinter- 
grundgeschichte; als nSchstes denki 
man uberdie Darsieller und ihre Cha- 
rakteristika nach. und dann ersi kann 
man langsam darangehen, sich kon- 
kreie Cedanken uber die Presentation 
am Bildschirm /u machen. Das isi die 
normal? Abfolge, aber das heiBi nieht, 
daBes immer so isi. Tag hai unser/ahli. 
daB er bei ..Legend" quasi den dririen 
Schriu vor dem ersten gemachi hat: 
..Als ieh mal gemuilich auf dem FuB- 
boden lummelle und D&D gespiek 
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habe, uberkam mieh ploi/lich derGe- 
dunke, daB diese Perspekiive doch ein 
prima Konzept 1'iir ein Computcr-Rol- 
lenspiel abgeben muBte - also isome- 
trisches 3D, genauso, wie man seine 
Spielfiguren sieht, wenn man neben 
ihnen auf dem FuBboden liegl!" 
Welehe Sereendarstellung let/tlich ge- 
wahli wird, hai denn audi viel mehr 
Auswirkungen aufdasganze Spiel, als 
man /unachst glauben mdchtc. Die 
verschiedenen Ansichlen (Vogelper- 
spektive, Fromalansiehl, 3D) beein- 
tlussen in hohem MaB auch die Ent- 
scheidungs- und Handlungsmoglich- 
keiien des Spielers; z.B. laufen Kainpfc 
in Echtzcit nunmal ganz anders ab als 
rein laktische GerangeL Je nachdem 
wird somil cine cinhciilichc Bcnuuer- 
oberflache benoiigi odereben mehrere 
vcrschiedene (fur Kampfe. Dungeons, 
Kartc, Shops, etc.). Ersimal muB also 
das Rohkonzept stehen, dann gehfs 
an... 




ie hrogrammierung 



Inieressanierweise beginni man meisl 
genau mil dem Teil, der spacer auch bei 



Kuch ganz am Anlang stehi; die Xha- 
rakiererschaffung". Denn von den 
Skills, die Ihr den vorhandenen Rassen 
und (Classen milgeben durft hangl es ja 
ganz wesentlieh ab, welchcn Problem- 
siellungen Eure Helden im Spiel uber- 
haupl begegnen konnen, Bcrge und 
Kleuern, Sehwimmen und Gewasser 
siehen nunmal in eineiu ebenso un- 
irennbaren Zusammenhang wie Zau- 
berer und Magie oder das Verhaltnis 
von Erfahrungslevel zu Gegnerstarke. 
Als nachsies werden die Fixpunkie 
festgelegt, an denen auch der chao- 
tischste Spieler irgendwann vorbei- 
kommen muB - etwa die Gilden, wo 
die Charaktere irainien oder beforden 
w r erdcn (darum isi auch bet viclen 
aheren Games nur hier das Absaven 
moglieh), 

Mitilcrweile hai bereits ein llciUiger 
Grafikerdencrslen Versuchshelden ins 
Leben gerufen, der nun Icrnen muB, 
wie man sich bewegi, einen Gegen- 
stand BUfhobt bzw. wieder ablegt. etc.. 
Sobald sich unser Held zumindesl an- 
satzweise wie ein Held henimmi, krieut 
er /ur Belohnung lauler schonc Ort- 
lichkeiien spendiert* in denen er und 
seine Kumpane sich spater ausgiebig 




Ilk sitstsht ein Hobsuiel i 
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ergehen konnen* lm Klartext; Der ab- 
strakce Rahmen, von dem bisher ja nur 
die Fixpunktc fcsi definien warcn. 
wird nun mil Lundsehaften und Loca- 
tions wte Stadtcn. Shops und Dungeons 
nufgefiillL 

So, fehh bloB noch ein biUehen Leben 
in der Bude! Kein Problem* denn jeizi 
wcrden „die ubrigen Charakiere und 
Monster eingesetzt wie Fische in ein 
Aquarium" - wie Tag c* so neli formu- 
lieri hat. Das Einfachsic dabei ist noch 
die Festlegung von Starke und genauer 
Pla/ierung der Gegner. schwieriger 
wirds SChOd bei der kunstlichcn Intelli- 
gent mil der man die Kerle ausstatten 
mull, damit sie kein reines Kanonen- 
futtcr sind, Aber riehtig verzwickl ist 
dann erst die Gcstallung der Kampf- 
routinen! Vor allcm der Einsat/ von 
Mugie bereitet hier den Programmie- 
rern Kopfschmerzen. denn crfahrungs- 
gcmaB kommen Rollenspicler auf alle 
mogliehen und unmoglichen ldeen. 
wenn es um das „Bc/aubern" von Mon- 
stern geht. Zum Leidwesen der Jungs 
beschrankt sich die Kreativitai der 
Compuler-Abenieurer aber nieht nur 
auf die Zaubcrei - ein gutes Rollenspiel 
solllc hchliefilich fur iede (un)denkbare 



Spieleraktion die passende Antwort 
parai haben... 

Andererseitslaufenja nieht bloBexpe- 
rimentierfreudige Experten dureh die 
Abenieuerwelt, und aueh das macht 
Problemc: Sind die Gegenstande so 
plaziert. dali die Party sie auch Ireeht- 
zeitig) finden kann? Wer soil ihr Tips 
geben, wenn sie alleine nieht mehr 
weiterkommt? Wie sorgt man dafur, 
daG unsere Hcldcn an der richiigen 
Sielle zum richtigen Zeitpunkt die enl- 
scheidende Detailinformation erhalten 
- obwohl man vorher noch gar nieht 
genau weiB, welchen (Irr-) Weg sie 
einschlagen werden? Viele Fragen.de- 
ren Antwort nur die Praxis geben kann. 
L'nd aus diesem kuhlen Grund komnu 
zum Abschlufi immer... 




»ie lei 



lase 



In woehen- und monaielangen Testlau- 
fen sucht man nach unlogischen Rat- 
scln, unbe/wingbaren oder untahigen 
Monstern und unauflosbaren Hand- 
lungsknoten Man bezeichnet diese 
Feinarbeit als „Betatestphase*\ und vor 
Beta kommt bekanntlich Alpha - die 



grobsten techmschen Schnitzcr sind 
also schon nach AbschluB der Rohver- 
sion in der „Alphaiestphase" ausge- 
mcrzi worden! 

Fur einen Einzelkampfer ware so ein 
Rollenspiel eine echte Lebensaufgabe, 
weshalb heute meist ein ganzes Team 
an solchen Programmen arbeitet Der 
Designer zeichnei fur das Spielkonzept 
verantwortlich. der oder die Program - 
mierer fur die Routines Grafiker und 
Soundkunstler kummern sich um die 
Presentation. Besonders in Amerika 
hat man fur alles und jedes Speziali- 
stcn: Ein Mann ist nur fur die Umset- 
/ung auf andere Systeme zustandig. 
sein (College beschaftigt sich derweil 
mil der Monstererschaffung und -ani- 
mation (dafur gibl's gottlob auch Edi- 
torenh wahrend sich ein weitcrcr um 
technische Details wie das Packen oder 
die Lauffahigkeit unter diversen Kon- 
figurationen kummert. Tja, und wenn 
das schlieBlieh alios geschafft ist, dann 
fehlen eigentlich nur noch Anleitung. 
Verpackung und ein paar Leuie, die 
dasTeil kaufen,,. (mm) 
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FUNDGRUBE 

Auf den vorhergehenden Seiten konntel Ihr Euch dariiber informieren, welehe 
Rollenspiele man sich vielleicht zulegen sollte, hier crfahrt Ihr, wie man sie tiberlebt! 
Wer sich also 14 Stockwerke unter der Erde verfranst hat oder von einem wilden 
Drachen gebissen wurde - die Fundgrube hat bestimmt fur alle Ratlosen cin paar 
brauchbare Tips auf Lager! 



Deshalb haben wir dafur 
auch cine zugegebenerma- 
Ben wjnzige Schrift gewahh 
und auf bunie Bilder ver- 
ztchtet. um so mchr Plaiz fur 
Losungen, Tips und Tricks 
zu haben. Den Anfang ma- 
chen vicr Losungcn fur Ga- 



mes, bei denen es uns sinn- 
voll crschicn, etwas ausliihr- 
lichcr auf sie ein/ugehen: 
daran schlieBen sich nicht in 
burner, sondern in sireng al- 
phabeiiseher Rcihcnlblgc 
Tips. Tricks und Cheat* fiir 
cine Unmengc weilcrer 



Spielc an. I'nd \va*auch hicr 
nichi stehl, das siand viel- 
leicht irgendwannma] im 
«Amiga Joker, weshalb wir 
Euchgan/hinlcn nocheinen 
kompleuen Index mil alien 
Rollenspiclen prascniieren, 
die iemals im AJ-Know How 



besproehen wurden. Bei so- 
viel Hiltesicllung durlic 
selbsi der grimmigste Ork 
kein unuberwindliches Hin* 
dernis mchr darstellen' 
So,genug „vorgcredel" - jetzl 
gchl's los! 




DEATH KNIGHTS OF KRYNN 




Mil der J.u^ang von Chri>i»an Klein 
holen wir nun ^um gmBen Rund- 
umsehtag gcgen IajrI Soth und sci- 
ne todliehen Riucr-Kumpanc aus. 
Die Sub-Qucvis wurde n dabci mcht 
beruekwehugL da diese *ehr aimpel 
sind und so nur unnnlig Plat/ ver- 
schwenden wurden. Wcr jedoch 
geme alle Quests losen mochle. 
kann die klcincn Ncbenjobs cniwc- 
dcr in der Hauptaulgjbe immcr mal 
/wischen rem schieben, mler sic 
nach dem Mai-Quest erledigen. 
Sobald die Feier unsanfl untertiro- 
chen wurde und die er^ic Schlacht 
crfolgrcteh gcwhliigcn. crhahen wir 
\&m Commander einige Auflrige. 
Da sic mchr odcr weniger nur /um 
"Aufwarmcn" gcdacht smd, werden 
sie hier mebl naber besehrieben. So 
richtig las gcht's erst danach: Mil 
einem Slcepstone in der Tasehe be- 
orderl man uns nach kalaman. Don 
angekommen kann man sich link* 
im „hm von den Strapazen der 
Re 1st ertaulen* bevnr es dann die 
lance Lane bis zum Commander 
hoeh gehr )hm ^ir J allesbenehiei. 
Anfichlieltcnd schaucn wir uns im 
Bazar etwas um: irgendwo links 
beiindel sich der Dream Paullon. 
Hicr sollte eigcntlieh dcr Dream 
Merchant an/uueflen scin. der je- 
doch dummerweise cntfuhrt wurde. 
Na» wcnigsiens cine Nachneht ha- 
ben die Kidnapper hinlerlassen: 
Nachtvum 16 UhrC?jsoH man sich 
inn ihnen in der Mute de> Bazar* 
treffen. Nun w artel man (m Inn, bis 
cs sowcit l*t« und sucht die Mute 
auL Die Enlluhrer lordeni unsercn 
Slccftstonc, den wir frcilich nichi 
rausrueken. Dafur darl man sich 
anschltelknd mil drei hlaucn Dra- 
chen heramArcem. die cs /u platicn 
gill. Am nachbten Morten ver 
klielcrt man die Smry dem Com- 
mander und besucht den Dream 
Pavilion. Don crfahrcn wit daB dcr 
Traum-Handlcr in Vingaard 7.u fin* 
den sei. Also sehncll dem Comman- 
der heseheid sagen fbevcheid^, und 
n\x wie hin Von Vingaard 7cichnet 
man ^ich am bchtcn cmc Kaitc. da 



hicrdcr Arca-ftefchl nichi funkiio- 
nicrt. Im l-aden mu dem -Half- 
Closcd*Eyc" versinken wirbl cincm 
Traum und erkundlgen uns an* 
schlicBcnd naeh ..Dream'* . spiilcr 
nach ^llecp". Bcvor man die Tur 
mil dcr Kcrzc suchug ill cs nun noch 
>chnel) cin paar Schadclein/uschb- 
gen. Dann rein in den Ker/enladen. 
Ilug> cine diescr Wjehsl'un/cln hc- 
sorg( und immcr den roten Turen 
nach. Rci Schas angekommen. redet 
nun ein paar Takie mit ihm (lalkX 
klickt auf Xuiod" und schltcOltch 
/weutial auf „YcV\ Der Kcrl iruul 
uns abcr nichi gan/, wcshalh man 
fur ihn einc Kleimekeii <m Ocriks- 
Tower ericdigcJi snll Im Tnwer folgi 
juan dem Riuer. sucht den Drachen, 
erlcdigt ihn und eill wcitcr nach 
Sudcn.un*SirGarrcn/urcncn Ihm 
nehmen wir das Schwert weg. wor- 
aulhin Lord Si^th hochstpcr^nhch 
erscheinUumdenGuteninsJenseils 
/u befordern Abcr nix da. unscr 
Kneger mil den meisten Hitpoint> 
wirfl sieh heldenhall da/wischcn. 
Einigc Schrine wciter mcIIi man den 
Bo^cwicht dann zum Kampl. Nach 
kur/cm Gemct/el fliehi dicser. und 
unsereins mil die Hcimreise nach 
Vinguard /u Sehas an. Falls Ihr auf 
dem Wcg durch die Stadt gefragt 
werdeL ob Ihr Sebas kcnnl, verneim 
Ihr naiurlieh. Dcr mifltrauische Sc- 
bis ist allcrding^ immcr noch nicht 
/ufrieden und ^chickt uns ?um Dra- 
gon Pit (den im Journal Entr> be* 
>chnchcnen Wcg gehen), Im Siiden 
in cincr Eckc trifli nun auf eincn 
rolen Drachen. den man lusbindel- 
Nun emfjL'h gcradeaus weiier, bis 

dor Durchiung gefunden ist. Fruhcr 
cnlcr spalcr begegnen wir Sir KarL 
der sofon das Weiie mcht Bei sei- 
ner Verfolgung g era ten wir an den 
Dread Wolf (er Unn 4 bis 5 Schlage 
pro Rundc austcilenli und treffen 
spiitcr auf den Death Dragon, der 
seinem Namen alle Ehre macht * ah 
so unbcdingl vorhcr ahspeicheni!). 
Is* das gewahige Schuppenvich 
cndlich wegecput/t, gchfs wieder 
gcradeaus in sclnc lee re Hohlc* Don 



cibt\ 40.000 (!) Krfahrungspufikte 
und emen Schal/ ein/usacken. Raus 
aus dem Cave und /urCick /u Scbas, 
der jedoch verschwunden ist, Trotj- 
dem eilen wir durch die rulen Turen. 
crlcdigcn cinige Sivaks und finden 
im /inimer Ariclas Ohrring. Da sie 
sich in Kalaman auOialt, cilcn wir 
schnell dahin. In der Siadi schauen 
wir mal beiin Commander rein und 
cr7ahlcn ihm von dem Ohrring 
Nach ciner iKwas undurchsichtigen 
Slurv vcrwandell sub Ahela in ei- 
ncn schwachliehcn roten Drachen. 
den wir bei unseier Kampfcrfah- 
rung mit Lcichtigkcit killen. Zuriick 
blcihc cin Schlu&teL den wir sclbst* 
vcrslandlich cinsiecken Bei einer 
wilden Vcrfulgungsjagd durch den 

Bazar erhult man von Scbas cine 
NachrichL in dcr er uns nach Dulci- 
mer bestellr Don gehen wir gcrade- 
aus in das private Office des Majors. 
Dicser empuppi sich uls gememer 
Ijch, der allerdings kcin groBes 
Problem fur unserc Party darstcllcn 
sollte. Nun ucitcr nach Suden in den 
Gancn, In einem Beet licgt ein Teil 
vooi l.ieK wetches *chleunig<.[ ver- 
sion wird. Jctjri cilt man zum Ea- 
slcrn Entrance, der /um Voice- 
Wood fdha Im Wald wandern wir 
\ on Lichlung zu Lichtung und neh- 
men den fhedtichen Wcg ins Cen- 
trum des Walde\. Hier crfahrt man 
den Aufcmhaltsort von Lord Soih: 
DargaanJ Keep, Die Losung _Dc- 
nissa"" vcrschafft uns Zugang /um 
diirligcn Tower Links umen biitei 
manuns,cincnOrb/u/erstoren und 
vicr Patrols /u killen. was wir 
prompt erlcdigen. Als Dank be- 
schenkt man uns mit einem Skull, 
der Mtiz oben eincn Gehcimgang 
bei Soths Thron ollnel. Dcr Gang 
fuhn iu Cerberus Graveyard, wo 
man vicr Runcn aushuddell und sie 
gegen die an den Zaunen austauschi 
icinfach die Ziiunc enllang ge- 
hen .i /uriick in Dargaard Keep 
begeben ^ir uns nach rcchis oben. 
um in den -Level *u sicigcn- Don 
m u 15 /unachsi die linke Sperre aus 
geschaltct werden. ehe man tiefer 



< naeh Suden > vordringen kunn. 
Nachdcm cine wcitcrc Spcrre besci- 
tigt wurde, ireffen wir weiter sud- 
hch auf eincn Gcheimgang. Hicr 
schaltet man die Magic r'jau*. etlt 
zum Turni ganz rechLs oben und 
grcift sofon an. Das gleiche Spicl- 
chen treiben wir am Turm rcchis 
umen. Die hciden Kiimpfc sind 
nichi gerade einfach. dcshalb als 
ullcrcrMes die Clerics und MftSCS 
umlcgcn Wer jctzt Lust hat. he- 
sucht die Ti>wn-Hall in Cerberus 
<im Nordcn>* Man lindci den ge- 
suchtcn Zakancs unten rcchis beim 
Fortune Teller. Ihn bnngen wir in 
die Town-Hall und durfen uns als 
Dank einigc fcine Dingc aus dem 
Weapon Shop holen frcchisK Nun 
abcr aul in den dnilen und lel/lcn 
Level von Dargaard Keep. Soth 
vennstahel ein klcincs Spiclchen 
mil Turen. Zuerst wahll man die 
linke i jr. dann die miltlcrc und 
zumSehluUnv»chmiilsdichnkc. Mil 
Lcnorc \ dte w ir an dcr driltcn Ttlrc 
getroffen haben) marsch*eren wir 
gcradeaus weiter und SUchcD* Wie 
sie sagi. nach Gehcimgangen Lei- 
der musscn wir jctzt auch noch 
unsercn altcn Freund Sir Durlev ins 
Grasheuien la^scn t chc wirancincr 
Wcggabelung Richiung Nordcn ab- 
hiegcn. Don wane! das gnitle fund 
laeherlich Icichio F.ndgcmctzcl nut 
Soth HUM Death Knights plus Go- 
lems auf uns. Nach dem Kampf 
benul/t man das Orb und stellt fcsi. 
daO Ignore chenfalls auf der andc- 
ren Seite der Macht steht: Sic will 
uns doch glair unsercn Orb abluch- 
sen! Abcr auch das wisscn wir zu 
vcrhindcin. indem wir ste kurzer- 
hand dahin schicken, wo ihr Rum- 
pel Soth schon woHt Dantit ware 
tier Main-Qucsi erlcdtgt - das Bose 
Vcrnkhiei- Wie schon zu Bcgmn 
erwahnt: nicht erfullte Sub-Quests 
konnen nun noch nachtragtich gc- 
losl werdcrt L . . 



DanL Dank und noch mchr Dank 
jn Hrieh Kih an. der un* mil dicscr 
Lotting bcgluckt hat. Stur?cn wir 
uns glcich mil! in> Gcschchcn... 
Rinc sehlagkraftige Panv besieht 
aus cincm Human Fighter, einem 
HumanRanger, cincm Human Pa- 
ladin, cincm Human Mage, einem 
Hal f- El P'Fighic i-Thief und cincm 
Human Cleric* Diese frisehge- 
backene Heldcn-Crew erhalt beim 
Dur^cnnciMcr dcr Stadt New Ver- 
digris uuch gleieh den ersten Aul- 
trag aufgchatsl: L-nscrc Buhen sol- 
Icn den Well of Knowledge bcfrci* 
en. Zuvoi strcunt man jedoch tin 
wenig in der Siadi herum. um sich 
mil In format ionen und 'in der Ar- 
moun * WalTen zu venorgen. An« 
sehlieiknd begibt man sich ins Hau* 
de* Btirgerm cist cry, memorized aile 
Zauhcrspnlehlcin und huptt in den 
Teleporter i im Norden des Hausesi. 
Beim Well angekommen schlilten 
unscre Gruppe in eioen klcincn Pri- 
valkrieg zwischendem Black Circle 
und 'neut Haulen Piiester hinein. 
HloB nicht einmischen und cinfach 
ducken! So mu%*cn wir uns nachher 
nur mehrcme dcr bciden sireitbaren 
Pancicn /ur Rrust nchmen Nach 
geschlagcncr Schlacht sfatromeft ein 
stcrbendcr Pricvter von cincm gan/ 
anschnhchen Schatz, dcr irgcndwo 
YCAlfiCkfl sein Mill. Diesengenehmi- 
gen w irunsjednch erst ctwas spalen 
zuvor iclcpomcrcn wir uns wicder 
in die Stadt zuruck. lasscn uns hei- 
Icn und horen den Journal Knirv -17 
an. AuQcrdcm sollte man hicr im- 
mcr den alien Mann aufsuehen, da 
cr oft wichtige Gcgenstande fur uns 
parat hat* Ur steckl un.s diesmal cine 
Jseroll against Dragon Breath" /u. 
mil deten Ililfc wir anschlicBend 
beim Well of Knowledge drci VCT- 
schicdcnc Drachenarren erlcdtgcn 
und somit den Well befrcien. Von 
nun an kann die Parlv don in Ruhe 
ra<tcn und dicsen hefragen <sollie 

man bci jedem Besueh tun>. In unsc- 
rern niiehsten Auftrag gilt cs ein 
vcrlonznc* Amulett /u linden 
Naehdem wir altc Tclcponer des 
Wells aufgesuehl haben, gehTs zu- 
nick nach New Verdigris. Don eilt 
man schnurstracks 2um Ausgang 
dcr Stadt und lolgt der Kane Em 
Journal Entry I /um Draehenhort 
Den .Ancient Red Dragon" 
schicken wir /u semen Ahncn und 
beamen un< nut dem gesuchten 
Amulelt /um Well /uruck- Don 
vcrschnaufen wu 'DC Rundc, bevor 
t* wieder rctour nach Verdigris 
geht. 

In Verdigris sucht man nun das 
Gesehali von Mucus auf, kauft 
jednch nichts bet ihm Dareuftun 
will uns dcr Gute vor die Ture 
setzen -wir aber denken nicht im 
Traum daran. semen alhernen La- 
den /u vertassen, und durfen un^ 
deswegen mil BC Lords hcrum- 
schlagcn. Sinddic sireiibaren Lords 
Gewrhichtc, cilt man durch die rech- 
w Tut Dahinter warten schon ein 
paar Monger und cine Falie schn- 
^uchtig auflnsche^ Abenleurcrblut. 
Die Medusen crledigt man mil dem 
Spiegel den Rest de> UngeiJefeis 
vsie geuohnt Dann ab dun;h die 
Knfce Tur, cimgc Fire Knifes va 1 - 
nicbten. und >cbon :\X auch diese 
Aufgabe crledigt. tmeui am Well 
ul Knowledge angclangt, cr/ahlt 
uns dicker, daC der BlaclfCircIc da* 
Old MJmstfttntlve Building cingc- 



nommen hat Aki> machen uir uns 
auf den Wcg, vcrlusscn da> Brun- 
nengelande im SOdwevtcn und fol- 
gen dcr Kane (Scitc 2 des Journals 
und Journal fcmr\ 3S»/um tingang 
des BC HeadL|uancr>. Im HQ be- 
dient man *ich /unochsi in dcr Waf- 
fenkammer. durch^ucht sodann da^ 
Zimmer des Kommandantcn und 
erhatt soctnigc wichtigc Intos: Das 
Inner Sanctum iM umgeben von 
cincm Sec vollcr Jungdrachcn 
Aulterdcnt will der Kommandant 
anwheinend irgctkljcmand aus 
Phlan den Hals unidrehen. Diesen 
Jetnand trclYen wir im ftfldwcMli- 
chen Tcil des HQ* Ei ist etne Sekre 
Tarln am Phlan. die von dem ge- 
planten Anwhlag kcincn blasscn 
Schimmer bat und dowegen lieber 
verduftet. F.:ncn Raum wciter be- 
gcgnet die Gruppe einem Magier. 
auf dessen Rat man besser nicht 
hem und den Such- Modus akcivfeft 
Etn kleines Stuck davon enifcmi 
Hnden \sir die anH:hlagsgelahrdctc 
Tipp^ wicder Nachdcnt man sic 
bcruhigt hat, <te!ti *ich hcraus. daft 
Me uh Mniehiuann (odd bCSCf 
Iraui /vsi>cbcn dem Black Circle 
und den h^tcn Zauberern Tungicrt, 
Bevor sic cmcut cmilcuihi. druclt 
mc einem Gruppenmiiglicd noch 
schnell cine Kane in die Hand Nun 
mussen wir im Training sraura dcr 
Magier ein gan/es Rudcl Zauber- 
lWzic> niedcrmetzcliK um uti- an- 
scblic -.'■.. in dcr Btbltothek etnige 
Schriftrollcn unter den Nagcl reilien 
zu konncrt Danach wtdCT /um 
Jungdrachcn^ce (resist Fire) und ab 
ins Inner Sanctum. Don gibi cs 
neben etlichcn Magiem cincn Tele* 
ponet dcr un> zum Well zuruek- 
hringt- Bci diescr Gclegenhcit be- 
fragen wir den Well und erhalten 
unvcren nachsten Auftrag: Im Dun- 
gctw, doscn Eingang am unicrwn 
Level der Mines /u linden set, soil 
man cincn gcwisscn Dcrf Strong* 
ami aufsuchen. Dcr Wee donhin ist 
im Adventurers Journal < Scitc 2> 
beschrieben Nachdem unscre 
Jungs die Wachter hcvcitigt haben. 
hctnu nun den Tcrnpcl dcsTvr, um 
sich endhch den Schal/ /u schnap* 
pen. Durch cine Gehcimtur kom- 
mend ubcrrumpeln vsix sodann eine 
Minotauren^nippc, suchen den Tc- 
leponcr aul und begeben un* an- 
scblictiend /u Derf. Nachdem wir 
seine Ge\chichte angchon hahen. 
geht's /um Flaschcn/ug und runtcr 
in den erstcn Levck Folgender Weg 
luhn von hicr /u alien Tcilcn de> 
Stabes "die Richtung^ang^hcn gel- 
len jeueils vom B&chstCO Durch- 
gang aus): 
Uvel l:W SW W W NW NO O 

N \ W W NW \ N \ 
Level 2: WW \ AW W N WO 
Level 3: N A NNOOOOO 
Level 4: S SO SW SO O O/O 
Level5:N NW \\ \\\ \ \U 

W SW \\v\ \ \0 NO 
LevclfrW W WW W SW SW 

SW SW NW 
Level7:SSS0SSSSW SW 

SW NW NW 
Level &:SS SW SW SSOOO 
Im sechMen Lesel erhah unscre 
Crew Unterstiit/ung durch Vala. 
emem MitgHcd der Silver Blades 
Repacki mit samthchen Siu^ken des 
Siuhes machen wir un* auf den 
Ruekueg/u Dcrf. Dic^rrflicki den 
Slab mit cincm Zauber^pruch wic- 
der /usammen und ubcrretchi ihn 
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dcr Gruppe Mit dem Wunderslab* 
then in dcr Hand traben wir folgcn- 
den Weg bis i\x einem Tclcponer, 
der uns in Unci 9 bclordert N W 
W SW W \\V N N NO. HierlaUt 
sich insgesamt vicrmal cine Tasche 
voll Gems einheimsen. Der W« m 

Level 10 *0 O O O O SO S SO 
SO ; S ; SO* i>i ubcrsat mh Mcduscn 
und Basilisken. alui Vorstcht! Im 
10. Level bcl'rcit man cincn (ician- 
genen, dcr schon Iruher versuetue. 
die Stadt /u rettenterfolglos, wic cs 

schcint > Am Tclcponer Miti Le- 
vel S beantwonen wir lichcr die 
paar Hagen anstall /u kamplcn* 
Hicr die richtigen Antworten: Your 
Hean; Your Word; Your Breath; 
River; Water. Silence, Wind: Fiie. 
Beim Vcrlasvcn des \x\c\ S ent- 
scheiden v\ir uns fur die rechte TOr. 
sic fthn /um Compound. Don he- 
gegncn vstrSir Dene, dcr uns binei. 
mil ihm /usammen seinen geiaiige- 
ncn Frcund ?u befrcicn. I in Sud* 
osten des Comounds liect em til im 
Slcrbcn*dcrgrott/ugigcrwcisc noch 
vor setnem Abntppcln cm Amulett. 
welches Wusuinsiuren austlndig 
macht* ruhcrreicht. Am Endc des 
Ganges ^ur Tteppe gelangi man 
durch cine Gchcimtiirc in cincn 
wciiercn Gang Hintcr dcr crMbe- 
sicn Gehcimlure don wanel auch 
schon dcr nachste groftc Kanipf auf 
uns. Nach dem Fight icrlulil man 
das Zimmer durch die Tur im Nord* 
\scstcn. killt die Magier und befreil 
DcriL^trcund. Nun raumen wir den 
Compound so hchtig ius, schnap- 
pen uns den gan/en Schal/ und 
verdruekenunsinLevel?. Hicr und 
im Level 4 *acki man jcuciU cincn 
Schlusvl lim Sudwcsten) ein; im 
Level 3 bedicnt man sich grolizug ig 
in der Waffcnkammen im 2. Level 
antworlct man dem hlmdcn Magier 
wahrhciisgcmalLworaufdicvcrnci- 
lerweise das Code won fur semen 
Schau (ostlich vom Gefangntsi 
rausrucki: NACACIA. Im LLevcl 
krallt man sich den let/ien Schlii%vel 
f im Osten k benutzi die Tur im Sud 
osien und wanden unschlieDend 
durch die Crevasse /um Castle. Auf 
dem Weg donhin triftt man friihcr 
oder spaler aul die Entluhier der 
Sekrctarirt Nachdem sic ihr lumpi- 
ges Lcbcn endlich ausgehaucht ha- 
bcn. bcrichlcl uns die Biiro-Lad> 
von einem toller. Schat7* dcr sich 
allerdings al> windiger Tclcponer 
entpuppt. durch den die Sekretiirin 
sodann auch gleich wicder das Wci- 
te sucht rVerfolgung lohm nicht 
sondcrlich). Wir hingegen machen 
uns lieber auf den Weg zum Fnm 
Giant Village, wo wir im Raum mit 
den viclcn Fraucn und Kindem un 



sere Abneigung gegen den Black 
CinHc kundlun. Darautbin bcglcitel 
uns cine dcr hcblichcn Damcn zum 
Konig. dem wir auch nochmal unsc- 
re Miltgunst gc£cndhcr dem HC 
verdcutheben. Nach zwei kurzen 
Kampfcn gegen den hesagien Vla- 
gierorkel riickt dcr Heir Konig 
dann auch bereiiwilllg seinen 
Schal/ heraus Jcui aber auf zum 
Castle. 

Vor dem SchloG unierstiityen wir 
Oswulf im Kampf gegen den 
SchwarzenZirkeLdcsscnGcisisich 
nach unserem Sieg Dcrfs Slab krallt 
und dafur brauchbarc magtschc Ge * 
genstande /urucklaBt* So ausgcril- 
>tct geht's im SchloB Sargatha 
dreht uns doit eine Schrifuolle an, 
die. nachdem wir sic gclcscn hahen. 
explodtert. Anscblieltend mussen 
wir uns mit einigcn Medusen rum- 
prugcln. bevor\ an's Lcvel-erkun- 
den gcht. Cm tn die Ruume /u 
gelangcn. stelll man sich in die 
Nischcn und wanct jeweds, bis sich 
die Wand von selbst gedrcht hai 
Zuriick zum Ausgangspunki ge- 
langt man. indem ein HebeLder sich 
in den dahinicrliegenden Raumen 
befindcL umgelcgt wird. Aulter ei- 
nem Schal/ im Sudosten bat dicker 
Level aber nicht allzuviel zu bieten. 
Also auf in Lcvd - tTreppc im 
Osten y Hicr findet man neben cinl- 
gen Schat/cn auch em Amuletl. 
welches die Wachler in die nordli- 
che Sclut/kammer vcnrcibL Im 
sudostlichcn Ted begegnen wir er- 
neul unserer guten Freundin Sargu 
tha T die uns mal wicder mit Mon- 
5tern zuptlastcn, Nach cincm 
Kampl mil einer Patrouille crball 
die Oruppc ein Losungswon 
(STEELEYEi Wenn Ihr im wciie- 
ren V'criauf auf cine Patrouille 
stoGt. genugt da* Losungswon, um 
pasAtercn zu konnen. In den ober- 
sten Level sieigcn wir uber die 
freppe im Sudwe^tcn. Ms PaBwon 
benutzt man OSW*L^LF; drci Turen 
lasscn sich mit den enisprechenden 
Schliisscln aus den Dungeons off* 
ncn: eine Turc wird einfach clnge* 
Ireten. Nach der letzten ver>chlos- 
senen Tur gilt es. nesigen Hvdras 
das Liehi aus/uknipscn: auBerdem 
wollcn noch cm paar Pnester. 
Dreadloids und Storm Giants in den 
vcrdienten Tod geschickt werden. 
Die Lcichc des Lich schlcppi man 
durch die Tur in der Nordwand. wo 
alsdann noch cinigc Mcduscn und 
Iron Golems crledigt werden. Nach 
dem lei/tcn Kampf hupn man 
schnell in den Tclcponer und kann 
sich anschtiebend in dcr Stadt als 
^Reuer dcr Nation" fcicm lassen... 
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Leutc leer die Ahemeurcrkluft an. 
welzi Jir Klingcn unit hallel Eure 
Zauberspruehe bCtVil* denn nun 
gchf s ah auf die Insel Lamafge' Die 
Komplcltlosung verdanken wir 
Christian \on Mcltcmhin. Stefan 
Koseh und Alexander Buchmaiet 
/urn Autuurmcn widmcn wir uns 
mnlchsi dor Heldcnersehaffung 
Eine opltmale Zusammenslellung 
der ein/clnen Kavscn und Bcrufe 
ciisiicrc Icider nicht also gilt wic so 
oh im Lcben eines Rollenspiel- 
freaks: Am p ra Mcrgn i Bcstens be- 
wahrt bat sieh jedueh ein Warrior, 
cin Magicr.cinc Benshecein Priest, 
etn Samurai und cine Goddess Be- 
>ondere> Auiienmerk isl dabei auf 
die Talcnte der em/etnen Gruppen* 
mitglicdcr zu richicn Einer der 
Ahentcurer sollte unhedingi das Ta- 
Icm „Maucr" hesit/cn* da cs un*crcr 
Gruppc bessere Fluchtchanccn voi 
cinem Kampf garamien. Und he* 
dem, was uns an hinlerlistigen 
Krcaturcn auf Lamarge so allcs 
erwanet. 1st die Flueht oft der beste 
Auswcg. AuBerdem sitid die Talcnte 
Kumpafii Hcilung. PSI Hcilung und 
Magic Regeneration gcrade am An- 
fang unscrcr fragwurdigen Karricre 
sehr hillrnch. Mugliehst vielc 
Punkcc in alien anderen Ftiugkei- 
icn sind aber narurlic h auch nicht n\ 
vcrachlcn. wcshalbnumsichbeidci 
Wahl der Rdssen and Berufe sehon 
ctwas Zcii nehmen sollte. Nun gut. 
hat man endhch scire Traumerew 
/usammengcstcllt. kann's Insgchcn! 

In der Stadl Mooncity: Anfanglieh 
befinden wir uns im Kloster und 

Blaudcm ein wenig mil Rouen,*, 
on thr crhalten wir den Auftrag, 
den Big* Hordes DrogcnsyndifcaK 
/uschnappen* Also nix wierausaus 
dem Kloster und rein in die Jiisicren 
Gassen von Mooneilv. Heiler. Seher. 
Kri stall magicr, Handler Kncipcn 
und Winvehaftcn befinden sieh in 
jeder Siadt auf Lamarge. Diese 6f- 
fentlichcn Einriehiungcn sollte man 
sieh dann zu Gcmule fuhren, wenn 
Pfoviut besserc Rustungen. Wpf- 
fen oder ahnltches benotigt w.irj. 
Bei unserem Sireif/ug durch die 
Siadt treffen wir neben Monslem. 
Cnomen. Magiern und anderen un- 
Ucundliehen GcMalien auch aul 
Yakka.dcn Allwisscndcn fwuhm in 
der KtepperslrJ, Ihn fragen wir 
naeh TRAL'MER. KOPF <\amc; 



PRIOR >.Kli|T und ROWEN* und 
crhalien so cinigc wiehlige Infor- 
mational Am Markiplat/ irellen 
wit auf eincn Rctilrr namens Cor- 
hrjn. der uni ein Roch fur 500 GS 
atidrehen will. Da dtevei Schlnkcn 
ab^olut nichi> /ur l^Viung des Spiels 
bcitragt- fcann man getrmt auf ihn 
vrrziebtcn- Im Gotien^'ei: begeg- 
net man Gnshna. einer Opiur* hca- 
Icrin, Wcr lOOOGSinvesueruerhult 
von ihr die Drogc O pilar, die man 
miiteb efaies kleinen Triefc* <^iehc 
Amiga Joker 10.9) > iu viel Geld 
tnachen kann. Wcr den Tnck nichi 
kennt. st>lllc jedoch auf ihr Antrebot 
ver/ichten Xaehdem wir un% nun 
gentigend Pmviant und AlttfA- 
slungsgegen*tande bes*irgt haben 
uttd det l.andkristall heim Kri^tall- 
magier aufgeladen wurde, verlassen 
wir fur's cnc Mooncfty. 
Dtr kontiiirnt l-aman»e: Auf der 
I jindkane sind an ^echs vcn^ehiede- 
nen Slellen Runen versitfcki. Wer 
die Gegend gui abvuehi, wird xi- 
eherlieh fundig werden. Bounders 
su meiden sind Sumpfgcbicte, Sie 
bringen nur Alger und \ erjnnungeii 
mit sieh. Wuldgebietc sollic man 
mogltehst rawh durchqucren, denn 
dort hausen ziemlieh aufdringlicbe 
Bandilen, deren unangenehtne Ei- 
gensehaft, alle^ zu klaucn. was ih- 
ncn untcr die gierige Raffkralle 
fallh un^ >ehwer /u >ehaffen ma* 
ehen konnle OasSchloB Attic be- 
findet *ich im Wald ucstlich von 
Maoneilv. Wer genug Erfahrungs- 
punkie ge>ammeli hat* kann sieh 
hier eine Erfahrungwufe naeh oben 
hefofdern las^n (die cr*1e Siufc 
erreitbt man mit Iflftft Krfahrungs* 
punktem. Wralich Von Attic licet 
die klrmc Stadl Tunndlin, Dort er- 
halt man vom Onsvorslehcr Molla- 
no binder kleincnScitenstraBodcn 
Auftrftg. Brinu> <reelltes llaus am 
siidlichcn Ausgang 1 /u idiot. Naeh- 
dem man ihn erledigl liar, hringt 
man aU Beweis den Armreif zu 
Moltano und ethah As Dank Erfah- 
rjngxpunltc und Gold. AuUerdem 
befinden sich auf Lamarge drc> 
Runenlempel on der Wiiste. im 
nordlichcn Wuidgcbict.wcbtliehdcr 
BerirKeHe^die /ur Effctuffung WW 
/auherspriiehen dienen Die nehti- 
^eKumbinahonderRunen Estnlehl 
gerade einfavh! Deshalh haben wir 
im Ansehlufl cine kleinc Uflc von 
wichUccn Zauberspruchen und ill- 



ren Runenkombinalionen /usam- 
meDgestelll Nun aber wieder /u 
unserem Auftrag.,. 
Die Hafiensteftt Rrntaya (OsdcSMd 
naeh der gtoBen Buehu Wit bege- 
ben uns al* adlerenttt in?> Raibaus, 
uni die Sieucrn fiJr unseren Aufcnt- 
hah iu Inhncn, Dann weiler /um 
RiirgirnneMef. der nur /wei Hauler 
entfernt wohnt. Von dim ethalt man 
den Auftrag, das vcrscuehie WttSCf 
des Hafens /u reinigen Also ma- 
then wir uns an die Albeit! Ein 
kurzer Bouch beim Postmei>ier 
bringl uns einen Briet ein, in dem 
der Magier Somar den b6scn Ma 
gier Radin fur die Scuilte VCRiDl- 
wonlieh nuchrNj dann mal auf /u 
Somais Hauv Hier er?ahlcn wir 
seiner Mutter wir kamen von La pa. 
und Mrhon steht un* Somar gegen- 
iiher Kr \ermjthi uns ein Bueh. in 
welchcm er uns hitter den beilie- 
genden Sehlusbel in den Tenipel zu 
\anm /u verfrachien. Im Tempcl 
geben wir den Sehlusscl ab und 
crhahen einen anderen dafur im 
Tauseh. Dieter verwhufft uns /u- 
gang /uSomars Villa. Dort xagl tins 
cine ehiffricne Naehriehi, dali wir 
einen Sletn unler dem Btldnis her- 
ausnehmen pollen Lnd was finden 
wii??V Einen Runennng! Nun aber 
nt\ wie weg hier, da Unscrc Pan\ 
an^on^ten \on einer Horde Dimo* 
nenindenBodenge^lamptt uird In 
der Bits' here i hndet man ein Such 
von Somar wonn erlauiert wiri 
wie man Damotien venreibt Da 
IMH da/u einen Nuk Spiegel beno- 
ligt. kaufen wir uns kur/um son 
Ding in der Stadl Maiden in der 
Stegetttti) und maehen un\ auf den 
Weg /u Radin. Man befreit den 
armen Kerl mil dem Nuk Sptcgd 
\nn Mrinem lasiijjen Dfimoit, Womit 
siehdas Seuchen- Problem aueher- 
tediet hiue Den Runenrmg. den et 
un> gibt. nehmen wir selbsiverfrei- 
lich dankend an t In der Leinenla- 
hrik finden wir ^Radins Cape", was 
uns doch glait da/u verloclt. in 
seiner ZuHueht stirbei/uschjuen 
Mil dem Mantel uberwinden wir die 
todliehe Kalle und saeken allc Sa- 
ehen* die aril dort v) hnden limeit 
cin. /um AbsehluB noch ein klciner 
Tip Schaut mal beim Invest Mange 
Hafemtn Mjrbei' Wcnn ct fragt. 
w»viel Geld Ihr von ihm serdop- 
peln lussen woBt gebt 9.99Q ein 
(audi wenn Ihr gar nicht soviel 
habt*> Damil scid Ihr zuminde^t 
vurljufig atle Geld>orgen los. I.afli 
Eueh nur ja nieht ein r.weiict Mal i» 
veinem l^idcn hlickcn! Dcnn dann 
ham der Ilalunke mit dei gan/en 
Kohle ab. Den rcstllchcn Losungs- 
wcg u'crden wir nun ein wenig 
knapperK^sehreibcn: 
Die Stadl Elfrad (im Notden der 
Inseti; Ah enws geht\ /um Priot 
Don erhah man den Auhrag, die b 
Runenringe zu finden und den Ru- 
nenhenen m ubergebctL Um wclie- 
re Inlos /u erhalten. sehickt et die 
pMtS ' u Olbrcchi. Dieter cr/ahh, 
daQ die Ringe bei Kalusu. Lapor. 
PaMin. Tipiman. Radin und Somar 
/u finden M*ien t Kaluso bittct uns. 
die Damonen in seiner Bude /u 
\erniehten. Als Dank schcnkl eruns 
den Runenring. Lapurs Ring lindei 
mail in seinem Hau* nehen den 
Winschahen isuehen^ Pastins 



Ring kann man beiderGrafm Mole 
fur tmOGSerwerbentHandelnis" 
nichV) T Und den lei/ten Ring \er- 
macht uns TIptmHl bemi Besuch in 
seinem Hauv Nun aber los /u den 
Runenherren, mil denen man an- 
sehliellend ins Runcnhausgeht und 
die 6 Ringe gegen Runen und den 
Damonenkopf tairarhi Weiter 
gehl's in Pastins llaus. wo durch 
intensive* Suchcn emc weiiere Ru- 
ne, sowie em grotler fcdelstcin ?u 
finden sind. Rei Golar kann man 
fiinf versehicdene Spraehen lernen, 
wobci als ein/igc Spraehe Ganha- 
niseb benotigt wird. 
Riuldtj* Schlufl * siidostlieh von 

MooncHyk Aul ^ ^ cr ' Kieu/ung 
witd man emmal naeh rcehts ge- 
drchi iTxp: /uruekdrchent Als cr- 
stcs solhc man die Bandiien aufsu- 
ehen. um eine ScbaiAatlc /u crlan- 
gen (hefindet sieh im Bereieh naeh 
den hunten Stcinen) Mil diesef 
Sehawkarie versehwindct cine 
Wand im Norden. Dahinter fiudet 
sieh in einer Ntacbc der gesamte 
Rciehtum des Sehlosscs! Beim 
Ruekweg uher die larbigen Steinc 
w ird man lelepoaien, /uruek gcht\ 
durch I bersehreileninetilgegengc- 
SCtZtCT Rcihcnlolge. Im Nordosten 
der Dungeons hcllndci sieh cine 
Naehneht* die man lesen sollie. 
Sedans Turin foslliehe Sciic, ea + in 
der Mine der Bcrgkettc): Im Level U 
niehi den Knopf driicken! Im I. 
Level wird man an einer Stcllc 
gedrehl ' mil KompaB kein Pro* 
hleiniriehtigcRiehtung: Sudeni. Im 
7weiien Level mult man naeh etnem 
Knopf suehen und diesen Jruekcn. 
Dann gelrt man einen Schriti naeh 
Norden und einen naeh Wevien. Im 
3.Level tMidci sieh im OMcn cin 
Skelciu welches man umersuchen 
Hilltc Den nachsten Level errei- 
ehen wir durch ein Teleponcrfeld 
tin Sudwesten. Hier mult man sich 
mil einigen Monstern hcrumschb- 
gen, die Triinke inler Schriftrollen 
hinterlasscn. Durch die Tur kann 
man nur riiekwarts gehen: man 
druekt den Knopf und gehl durch 
die emstandenc Wandoffnung. Nun 
an Teleportcffcldcm vorbci bis /um 
Schat2! Danach sphngt man in ei- 
nen der Telcportcr und befindet sieh 
wicder im L Levd. Von dort aus 
verlassen w ir den Turm wicder 
(forth (Dimensidmtor im Wald, 
ostlieh von Segans Tunr. ■ In Garth 
mutf man sich ubcr Unmcngen von 
Treppen bis in den aufiersten Osten 
vorarbeiten. Dort benoligt man un- 
bedingt das (hoffcntlichj gclernte 
Garthaniseh, um mil Gothaur /u 
plaudern Kr crklfirt uih die Situa- 
tion und druekt uns ein magisches 
Horn ins I'aisehhandchen. um dem 
Drogen-Schrecken em Knde /u be- 
rcitcn. Nun schnell wicder /uruek 
naeh 

MiNmcity: Don begehen wir uns /u 
YiiU a l)eepsha\ e,der uns das Horn 
verm debt So bewaffnet statiet man 
Rowena einen Besueh ab. die nun 
nichi rnehr so freundlich ist und 
deswcGcn von uns in* Jcnsclu be- 
fAfdfifl wir J, Kaum isl die Alie 
erledigl, ci>chcint Tibuk. Er wird 
mil dem Horn in scinetn Kc^rper 
festgehalten und cbenfalls verntch- 
tei. I^amargc isi wmii geretlei - 
unser Abemeuer beendei 
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RIALDOS SCHLOSS 




TREPPE 

FOLGE OEN 
ZAHLEN 
ES BRINGT 
DICH ZUM 
MAGISEHEN HORN 



Das Ende un/ahligcr sehlalloser 
Niichic isr nuhe! Die Suche nach 
dem machtvollcn Zaubershh linJel 
dank Roland Stoll. Thomas Hefele 
uml Thorsten Dietrich cm Ende. 
Wfc os stch fur ein waschcehtes 
Rnllcnspiel gehon. begmnt auch 
diocx Abenteucr mit der /usam- 
mcnstellung rincr Hcldcn-Gruppe 
Da ev<uic immen keine uplimale 
Kornhinalion gibl, blciht nur fteiQi- 
ges Hcrumprubieren mit Rasretl 
und Bcrufen. Mil unserer fnseh ge* 
backenen Party sturzcn wir uns nun 
auch glcich in die \ uHen 
Das SthluD: Zu Beginn soHtc man 
hier alle Turcn olincn ' bt* auf wcni- 
gc Ausnahroen funkiiuniert die* mil 
-Knock-Knock", „I-oekpiek~ uder 
mit den Key*, die man so fin- 
dei; Die cinzclncn Raumc werden 
dabci autlcrst genau umerhuchi 

'M \i!l II ;.;:J alleh :: .-1 gem :/-..,- r 
was meht niet- und njgelfest ISL 
Unbedingt daran denken. dall eini- 
ge Inschriflen nur dann zu cntzif- 
fern smd. wenn nun dtreki vol der 
entspieehendcn Wand sieht! Sehr 
bald sollic man QUEEQUEG auf- 
suchen r int Siiden des Kellers 1 k um 
sich hessere Waffcn. Rusmngen und 
vor litem das MYSTERIE OIL zu 
beseharren. Den KEY OF SPADES 
bcnougi man oben* in den zwei 
Tunnen in der Mine des Scblosscs 
Ah erstc Aufgahc gill es. da* Pall- 
wort fur den CAPTAINS DEN her 
auszufinden. Queequcg ist der ein- 
zigcdereskennLmuchiejedochals 
Gcgcnlcistung erfahrvn, wo der 
Schatz des Captains vcrsteeki isi. 1st 
einmal der GOLD KEY gefunden, 
bcgibi man sich in den nordlichen 
Gang mi zwcuen UntcrgesehoB und 
offnet die /wcitc Gittcrtwc. Nach- 
dcm man die Eallturen per Knopf 
druck gesehlossen hat. findei die 
Partj das BOOK OF RAMM. in 
dem sich die Kornhinalion fur den 
ALTAR OF RAMM (werhfitftge 
daehi!>veibir£L Also auf zum Ahar 
der sich iiti Norden des L Stocks 
befindet 'KEY OF RAMM benut- 
zem. Nach emgehender Uniersu- 
chung er^pahl man dort drei Knop- 
fc. die in folgender Reihcnfolgc ge- 
druekt ucrden mussen: GOATS 
HEAD, GOATS HEAD, FLAME 
ORH. WAND. FLAME ORB. Dar- 
aulhin offnet sich cine Falltur.dureh 
die wirhindurch springen, F.ine Eta- 
ge liefer offnei sich eine Giitertur. 
und eine alberne Riesenschlange 
vcr>perrt uns den Weg. Dicscr <ne- 
hen »ir *nen Scheilel und gelangen 
dureh die Tur in das noidhehe La- 
byrimh im 2. Untergcwhofi- Be- 
nut/t man das MINERS PICK an 
besummten Snellen, kann man 
Wande enifernen MitteK de?* DE- 
CODERS eni/iffem uir nun das 
DEADMANS LOG und uis«n mj- 
mit. daft rich der Schatz des Cap* 
lain* auf dem GIANT MOUNTAIN 
befindet Mil dicscr Information /u- 
ruck /u Quee4ucg, der uns das 
Paltwon fvir den Captain* Den 
(SKELETON CREW » vcrrat 
Naehdem man mil dcm dort hau- 
s^enden Piratenvolk kur/en Pro/eO 
gemachi hat, slchl man vor eincm 
ver^hlu»enen Giltcrtnr l^m e> zu 
dffnen^ bcnuitgen wir den SILVER 
KEY. wciehen man bei FRENCH- 
MAN MONTES bckommi <Zu 
trillion SSOOPCHERIE), wenn 
man ihm seinen gcficbtoi STUFFED 
BEAGLF 7urtiekbringi. Dieter aus- 



gotopfie Kdter befmdcl ach in 
einem Gchcimgang des enden 
Umcrgesdwtttf* ILSE ROTTEN 
CHEESE* Mil dem SiKcr Key flff- 
net man mi Captains Den das Tnr 
und sacki den PIR ATES HOOK em. 
Mil dem BELL KEY ttTnei man dte 
Tui luin Glockentunn (naehdem 
man sich elegam tiber den Schacht 
gesehwungen hati. cntnimnil au* 
der Truhe dav ROPE und verbinJel 
e> mil dem Pirates Hook. Das so 
entsiandcne ROPE A HOOK beno- 
tigi man. um uber die Grube in der 
HAZARD AREA iu gelangen. Da- 
hmier befindet sich ein FahrsiuhL 
der um eine Eiage ticfer ?u den Blue 
Mountains betorden 
Hlut Muuntains: Hier untcrsuchi 
man zucrst die Mines im Slid- 
aesten. Die KnMnlluande bearbei- 
let man von alien Sciten einmal 
mit dem MINERS CHISEL und 
HchlicBlitrh em iwtites Mai von der 
sudlichen Sciie <man siehi dem Ske- 
lett ge£enuben T Djc Wand /er- 
spnngt daraufhin. und die gute 
Halfte de* Wizards XOKPHITUS 
ist befreir Ersehenkt uns.gewisser- 
mallcn als Dank, den Schlussel zu 
seiner Hohle und den WIZARD' 
KING, der erne Ture im 2. Keller 
des Schlossc* offnet. Hier \vhicki 
man die Hehcat /ur Hulle und be- 
diem >ich an den Schaizen. In den 
vier hcrumsichenden Kisicn findct 
man aher auBer dem SPIRE KEY 
mehis Bcsondcre^. Nun ftttrikk in 
die Minen - bei der Zugbriicke 
benutzt man dav My*lcric Oil zum 
Oflncn der Kommlltatel und drBckl 
fbigende Knopte: SAFETY, PUMP, 
COILWARR TRUSS, SAFETY. 
WINDER lr^ den Miner musscn 
sudann 4 RUBBER BEASTS dran 
glauben. die uns je ein RUBBER 
STRAND hinterlassen DiCsc vcr- 
bindei man zu einem RUBBER 
BAND, kletiert den Oaaufgang 
rum Mountains Peak hinauf und 
findei don einigc HEAVY BOUL- 
DERS. Beim Catapult liegi ein 
BROKEN SPROCKET welches 
SMITTY fur lappisehc 1000 GS 
repanen. Zuruck zum Calapuli. 
dort benutzi man RUBBER BAND. 
SPROCKET und HEAVY BOt I 
DER.5oIange hisein Weg irci wird 
Der VVeg luhrt zum uesiliehen Auf- 
(fttkg des Mountain* Peak Oben 
angekommen erlcdigt man die 
GRYliN TWINS und crkhmmt die 
Treppe zum GUARDIAN OE THE 
ROCK. 1st auch dicker beiscite ge- 
schafli^ gibi's als Belohnung das 
crsu RUBY \ \ \ Danaeh Kldgcfl 
wit die Treppe wieder hinunier und 
lasven un^ dorl per Wandschaltcr 
drei SttH.kwcrke uelerbcfordern 
Amamtu Tnwen Der Lcdcrbeutel 
\*ird in der Sackgasse im /weiien 
UmergeschoS mit Sand gefuIlL Die 
Schaizkistc , T fane r ." man mil dem 
klebrigen Sekret des MonRCK. W(d> 
ches. gerade von uns geplattet wur- 
de. ein. Das Zeug wird in cine der 
Teleponermsehcn geschmiert 

(USEX WOnmf die Kisie dort han- 
gen bleibL AuBer dem Eingang e\i- 
stiert noch eine sveilerc Treppe. Ste 
ffihn unter den Tower in einen Gang 
gcspickl mil Fallen, die sichjedoeh 
alle per Schalter beMrltigen las%en 
Irgendwann versperrt erne Fallnir 
den Weg <nieht die ersten beiden 
Fallturcn!l Geht man nun einen 
Schnli nach Wcsien und richtet sei- 
nen Btiek nach Suder. erspahl man 
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emen Wandschaltcr Em Dniek auf 
den Knopf schlieBi die eine Grube 
und oflnet direki neben uns cine 
andcre In dtese hupft man nun 
hinein und tjelanet in einen klcinen 
Gang, an dessen beiden Enden sich 
jcwct!» ein Knopf befindet Der eine 
leteportiert Eueh wtedcrnach oben 
zuruck. der andcre beamt Eueh m 
einen Geheimlevel im Keller I Der 
Knopf vor dcm Raum olinei zwar 
dieGmenure.aktiviertjedivhauth 
alle Fallen im Raum. \u*i eih man 
zucrvi zuruck und fuliM dem we>ili- 
chen Ganj:. an dessen Ende man die 
laMigen Fallen abschahen kann. 
Be\ or man sich dann in den zw viicn 
Raum begibt, oolite nian dte beiden 
Knopfe drucken, um dte xersteckic 
Eallgrube in der Mute des Raumes 
■WZUSChalteiL Ein »chnellcr und 
geschickter Charakter kann nun 
das Idol gegen den Sandsack aus- 
tauschen. wodurch man das IDOL 
OF MAI 1 Ml) ML" erhalt. Mil die- 
sem schlieBlmandasGiilerlorim 2 
Siock des Tuuerv aul Eine Etage 
wciicrohen Irilft man auf die AMA- 
ZULU QUEEN Ihr schenki man 
irgendelnen uenlosen Gegensiand 
und ^erdrucki sich ansehhellcnd 
wtcder Auf dem Ruekwec begeg- 
nel man KUWALI Kl BONA, der 
man unbedingi das FOOT POW- 
DER abkaufen nMlte Dieses he^ 
num man auch gleich. bevot man 
den langen Weg nach WcttCtl ein- 
schlagi* Am Ende des Wcgcs trifft 
man auf MAU Ml) MU hochstper- 
sunlich, dem wir umgehend das 
Lebenslicht ausknipsen und s*»mit 
das zweite RUBY EYEemheiinsen 
St» t nun aber zuriick zum Z.Keller 
ms SchloU Hier ichBcft man mil 
dcm Spire Ke> den zueilen millle- 
ren Tunn auf Oben darf nun nun 
erulheh den z»eiten KEY OF SPA- 
DES henutzen. Hier findct man da* 
HORN OF SOULS. Die letzte Tur 
im Keller 2 offnet man mit den 
beiden Rub> Eves und gclangi so 
zum Hull Styx. 

St)*: Am EluB sielll man sich in den 
Kreis und blast das Horn of Souls. 
Der Eahrmann bhngi die Gruppc 
fur 50(1 GS /ur ISLE OF THE 
DAMNED. Bevor man mit dem 
EloG zur SIREN ISLE fahn, collie 
man das BOOK OF SIRENS Ic*ca 
Das Lied der Sirenen beendet man 
mit dem Salz ^THLS MADNESS 
MAKES LS EHEF. Mit den WA- 
TER WINGS kann man uber den 
Flu6 fliegen. Die drei CYLINDERS 
OF ASH gibt man Charrua Vom 
REDXbewegi man sich 3 malnach 
Osten, einmal nach Norden und 
kann nun mit dem Angelhakcn und 
der Schnur emen Kasten aus dem 
Wasser Ziehen. lmSumpf irifflman 
auf den CATERPILLAR, bei dem 
man sich nach seiner W : aw»erpfeife 
und der CLAIM NUMBER erkun- 
digL Mit Wcfaffancta SPECIAL 
MESSAGE und Korken lalll sich 
eine Flascbcnposi basieln,die betm 



BOTTLE ORACLE ins Wasser ge- 
wurlen wird und an der ISLE OF 
THE LOST uiedcr auftauehi, Zu 
MAI-LAI sagi man REKLAMA- 
TION und nenni ihr die gewunsehte 
Nummtfn38-2?-^r>. Die HOOKAH 
PIPE bnngt man dem CATERPIL- 
LAR und erhiilt als Gegenleislung 
z^ci RED MUSHROOMS. Unter 
der ISLE OF THE DEAD stelk man 
dte letzte Ume auf den Altar mil der 
Aufsehrifi THE LOST WARRIOR. 
In der HALL OF THE DEAD 
kampfimanHilangemitl^ordBane- 
his er verwhwmdet Bevor man Re- 
beccas Grufi bciriti, vvllie man ei- 
nen mil dem SILVER CROSS aus- 
gciiatreten PnesieroderBisehof an 
den Kopf der Gruppc stellen. um 
sich vor den Bis*e n dei» Konigs zu 
sehutzen. Esgibi nun zuei Moglich- 
keiten aus der Zclle zu emtnmiinen- 
I Man benutzt ein Red Mushroom 
v nr der Spalle in der Wand. 2 Man 
sielll sich vor die Tur und zeigt den 
Wuehcn den DAGGER OE RAM 
Forest: Lauiet man im Steinkrets 
des ENCHANTED FOREST die 
TINKERBELL m> nahert sich die 
01 KEN OF FAERIES SAEREN 
kenm die Amwonen auf die Frairen 
DELPHlSuell Delphi r I. WE ARE 
FASCINATION : WE SEEK Dl- 
VINATION. Auf die lel/lc Frage 
amwonet man mit YES. verlien 
daduich allerdines samlliche Gold* 
slucke. Vom Orakel ertahn man. 
mil welehen Waffen Ia^oJ Bane zu 
besiegen ist Die ROCKS OF RE- 
FLECTION loscn sich ram ROCK 
OF TRUTH, wenn man mil dem 
MINERS PICK dagegenschlatii. 
das beibge W r asser siehl im 
M&odttgnb im Enchanted Forest: 
die HOLY STAKES OF WOOD 
findct man auf dem Schiff Rcsur 
man vor die Tuie zum Tempe) irilL 
mu6 em Milglied der Gruppc die 
COATS MASK aufseizen. Mn dem 
STAFF OF ARAM in der Hand 
ernes beltebigen Charakters sielll 
der Abgrund letn gruBes Problem 
mchr dar Die Knopf e im Tempel 
solhe man nur dann dritcken 4 wenn 
man unbedingi an den Eingang zu- 
ruckversetzl werden wilt. Hal man 
die hoH* Hj fie von Xorjduttu g* 
ktllL marschiert man geradeaus 
durch die Waul Hintcr der Tiir. vor 
der man landed warten der Kdnig 
und Rebecca Mit den Hulzplahlen. 
dem heiligert Wtisct dem Silver 
Cross und den Rocks of Reflection 
hevvafrneL sliirzt man sieh in den 
Endkampf Fr*-i naehdem das sil- 
bcrne Kreuz benutzt u urde, konnen 
die beiden mil den Plahlen und dem 
Wasser erlcdigt Wtriat Mit dem 
RING OF STARS laQl sich das 
KINGS DIARY cnisehiiisseln, m 

dcm die bisum* fur das Tor stehl: 
THE HAND OF DESTINY, Nun 
olinei man das letzte Tor vor dem 
heiO ersehnten Kugelschrcibcr und 
beantwnnet die Ict/ic Frage , 
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TIPS UND TRICKS 



Alternate Reality: 

Fast allc Einwohncr tier Stadt ira- 
gen v{d Geld mil sich herum Hci 
cinigen lassen sich auch WalTen. 
Rusiungei und Diamunten linden 
/u Anfang nimmt man web lieber 
leiehiere Gegncr m, Bringr jedoch 
kcincn Be tiler urn. dei bal sowiesu 
nix, --v..- Ihr gcbruuehen kunmet 
t brigens. mil dem ..Magic I^iWijf- 
sword* knnnt Ihr allc Gegncr killcn 
Hat man auf diese An g en flg go d 
Knhlc /u^immcii, Millie man sitrli 
tvwre Klamoncn IciMcn und in 
den Tavemen eimge Rumlen ausge- 
hen. Wallet) kaulcn isi nteist Geld* 
verschwendang. da man den Geg- 
ncm oil hesserc und manchmal so- 
gar magisehe Waffcn ahnehmen 
kann. Suchi auf jeden Fall die ein- 
/eincn Glide n auf. Wcnn man hci 
ihncn das crste mal voibcfactaaut 
werden divert! Charafcieracrtc er- 

hetu 

Iiii Dungeon lauicn die riehugen 
Aniworlen auf die vier Fragcn des 
Xargnvlc" folgcndcrmaltcn: 
LAmworl SHIPWRECK 

2 Aniwurt: ORACLE 

3 Aiuwon: BLOODSTONE 
4,Antworl:SHINGOR 

Da* Oracle gibt fflr cin paar Gold- 
siueke reeht nut/liehe Htnwchc 
Urn seme wertvollen Gegensiande 
tot den Klauen des Dcvorcra zu 
relien. collie man folgende Rai- 
schlagc behcr/igen: Allc hems, die 
irpendwie verbrauehi werden kro- 
nen, so schnell wie rmiglieh auf* 
brauehen. Cbersehusse an Gold.Stl- 
ber ndci Essen inderGilde deponie- 
rcn, Unnut/c Sachen dnfich WCg- 
werfen. Lnhedingt Troll Ring Half. 
RcJorgcd Ring. Goblin Ring Half, 
PAC Card. Mirrored Shield und allc 
dret Staff Piece behalten. Sehleclue 
Waflcti und Rusiungcn bcim 
Schmied verkaufen* 



Antares: 

Als crstcs sialic man mal bci Kirk 
Hamet vorbeisehauen (isi im klei- 
nen Feld wcsilich dcr Fahrc zu 
finden). hr tchickt un< zu Marek 
Dvoran. der itn suduMliehen Tcil 
von Laurce wohm. Ncbcnbci lohm 
auch cin kleiner Bcsueh bci Jamne* 
die cine nreht iraunge Geschiehie 
auf Lager bat. Marek hat cin nutzli- 
ehes Bueh fur uns. welches bei der 
Uber*euung der Wonc Kevins 
• Niirdu'cM, klcincs Feldi Libera us 
nuutieh ist. Das libei&ei/ie Sat*- 
chen „Toie laehen nieht** i welch* 
wei*e Fcwtcllung . tcrzahli man 
bodann Kcvin^ dcr darauihtn den 
SehliKsel zum Erian-Kellcr rauv 
nieki. Bevor Ihr Eudt jedocfl in die 
Tiefende* Keller* wagKdccki Fueh 
mil genugend PnivtanL PHaMeut 
und Slablampcn cin. Da die Durth* 
wandcrunc d&> Dtingetm^ nun 
wirkltch kcin Spa7icrgang ist, sollicr 
die Abenreurcrgruppe durch- 
schniulieh Frfahrungslcvel zwei 
hcsii/cn und auch nieht gcradc an 



Waffcnmangcl Icidcn. Saeh liber* 
^iiniiener KcHerlvvii/btigunggchfs 
weifC in Soiniriv Don \eisorgl 
man sich mil LcbcnMniud und $0**- 
^ligcrn Krempel und beirin die S^i- 
kral lm Hahnhof bcnutzl man den 
Code KOMC40, ura andere Siadic 
/u hesuchen. lm unieruen Level der 
Sakral uelli einem die Projckdon 
drei Fraeea 
LAnmod: J.aurec" 
2.Aniw*»n: -Taehyoncn" 
Die driltc Aniunri ist /ictnljch 
AdWtli Die Krage laurel: _\Vorum 
drehl sich alle* aul K>non". /urn 
Sehlulf noch cin paar Tips: In Jef 
Sakral >ullie man die Fquipe mal i\x 
Won kommen lassen. Der Toketo 
isi cine henorragende Waffc. 
Kreu/ring und Marmornuddha siei- 
gem da* SclhMbcwutlisein, 

Bard's Tale: 

Ailgcmein gih: Wcr gut tramicrte 
Charaktere aus triiheren Hard's Ta- 
le Abenieuern /ur V'crftlgung hat, 
scOlte diese unhcdmgl ubcrnchnicn 1 
l^adurcb wird so manch schwerc 
Schlachi /urn icin^en Kindcr*»pjcl. 
Fin Dcslinv ■ Knight ati»HT II mjtca 

fiOft Hitpoims erlcichteri ?& da^ 
MonMcrmeizeln in Dragon Wats 
uugemein 

Kard\ Talc I: Ein alter, aber den- 
noch guter Tnck, urn Gold /u \er- 
mehren, komint von Hakan Yil* 
nia/turk. Man gibt alles Gold dei 
Pari) an cin Gruppenmuglicd und 
speichcrt ab. AnwhlicUend erneut 
laden und alie> Gold an eincn ande- 
rcn Charakter dcr Party ubergeben: 
nun wieder speiehenv Das Spiel- 
chen solange treiben* bis jedcr Par- 
tycharacier an del Reihe war Jci/t 
nieht mchr Sttven. sondem auf Exit 
gcherL Wcnn nun aufs ncue geladen 
wird. besilil jedcr Charakter SOVid 
Gold- wic zuvof die gesimte Grup- 
pc. \V>r noch nieht genug hat. kann 
das Gan/e ja wiederholen 
Bard\ Talc III: Da wir ja schon im 
Amiga Joker *o einiges an Anfan- 
ger-Tips verraien haben. Marten wir 
hicrgletch mal mil dem crsten Dun- 
geoit S^in Emgang licgi mi Tempel 
of the Mad God in Skara Brae. Der 
Priettcr am Eingang will Ua> Wuit 
TARJAN horen t Wcr ein uenig 
Spall habenwilL Millie dem Tempel ■ 
wiehier HAMBURGER anttall 
TARJAN sagen Dem gttlCfi Prie- 
ster im Dungeon s\agi man CHAOS, 
uoraulhin dioer uns naeh Unier- 
brae bringi. Don miissen die folgen- 
den richtigen Amwonen pegeben 
wenlcit um in die Lower Lcrvcl /u 
DCblMW 

LAnrwort: SWORD 
ZAniwoTC SHADOW 
Nun muB Brilhasti hoeh^tpeftonlich 
abgcmurk^i werden, wasallerdmjs 
mchi ail/u wlmer ist Von Voiteil 
m UiC»bei naiurlich ein sehon trai- 
nicctcr Charaklei aus HI" II; wcr so 
cluas /ur Hand haL >ullie nieht 
lange /ogcrn. In Arbona schnappt 
man sich cine Eichel voiM Aconi 
Tree und suchl al* nachstes die 



Htitte de> Rschcns <am See), Bidet 
ihm cin ansiandiges Honorar. und Cf 
lenw Eurcm starksien Magier den 
Spruch GILL Mil Hilfe des GUI 
Spells wanden man unicrhalb des 
Sees/umSchloii. Don /um Spring of 
Life* wo man in cine Fcldfiasclie 
mind, /wei Sehluek WasscremfuIlL 
/uruck auf dem gleichen Weg. und 
weiler geht\ mil dem Vallarian> 
Tower Im dnucn Level siolit un^re 
Cns* auIeineriesigeSebcibe. Lege 
die Eichel in das Luch dcr Scheibe 
und begieGe sie mil dem Wasser des 
Lchcns laus dem Spring of Life). 
Durch den ofTcncn Durchgang bc- 
tritl man sodann Tsujanth Gamoih 
Tote TH»janth* nimm sein Her/ und 
veinen Kopf und hegib Dtch /uruck 
in die Stadi Die abgcschlagene Ru- 
be Zdgl man siol/ dem KBrtig «nd 
erhah so den AccCu /ur Saered 
Grove. Hier vucht man Y'alarian* 
Grahstatte. gcht hinein und Itrtzl dav 
HcizindicBOWIINVALARIANS 
CHEST, Fin Schluek Wasscf des 
l^bens da7U. und schon lauft die 
Pumpc wteder Durch die oltene 
Tiir im Osien weiler bis /.u (Jogcn 
und Pfcilcn des Vabri&iL Mil dic>en 
Sachcn /unick /um alien Gec/er 
am Review Board. . Ewiger Dank 
an Hole! aus Marburg 
Dragon Wars: Im Siiduoten dcr 
Magan UfldcfWorM Tinder man in 
etner Kiste /wischen den Keuem 
da^ Sehwcn ^Sehlii/er", welches 
scincm Kamen atle Elire macht- Im 
Nordostcn stchl Irkalla* Haus. Wcf 
einiee itttSUUdK Skill- Poinm ge- 
brauchen kann. Mtllie mal links mr* 
ben dem Hau^cingang /um Ciraben 
an die (iren/c J^ WflSSCTI gehen 
Solhef Ihr noch /ufallie ein Plat/ 
chen fur einen machugen Dnuden 
inFurerPartj iihn^halvn.dann nix 
wic ab in den Tempel im /aubcr- 
waltl Bei dcr Slatuc Enkidus Nfty 
man das Horn und lalit eincn semei 
Jungs (sollre mind. 1} Strength- 
Punkie besii/en* mil dem Got! nn- 
gen. Dieserwirddaraulhin/ueinem 
Druiden. der nut gan/ nctien Zau- 
her*pnjchlcin aulwancn kann. 



Blood wych: 



Mil einer Pan\ aus den Sehwcrt- 
seh^ingern I (rich und Edward. den 
Magicrn Murloek und Zoihen sowie 
\lr Fla>-dem Dieb*hegi man siehcr 
mchi verkchn. Damii unserc Kcrlc 
nichi an Umercrnahrung und Au^- 
nislungsm angel leiden muvsen. ist 
e> rauam, den nieht mitgenomme* 
ncn Helden allc Wcngcgcnsiandc 
undFreCpakeieab^uknopfenJla/u 
die Burvchen kur/ in die Partv auf* 
nehmen. au<plundcrn und mil ^Dis- 
miss" wicder loswerden. Sparer 
konncn die niehi benoiigten Au>ru- 
stungsgegensiande an Ladcnlwiii- 
zcr vxlcr ahnhches Gcsockse ver- 
sehaehen werden HAhere Prctse 
crzichlt man dabei durch Belabern 
des Kaufctv Nalurlich s^llten 
Schlitsvel, Ringe. Tranke und Zau- 
berstabe hchaltcn werden. Um Ma- 
gte Punkte /u sparen. lalll Eure 
Zauberor moglichst mil den Ringen 
hcxen. Jedcr Ring bcsitzt cine be 
slimmte Farbe. In der enlsprechen- 
den harbgruppe der Spells, kann 
emige Male fast ohnc SpelLPoini- 



\ crhrauch ge/aubert werden. Im eiil 
Ring mal Jeer", so kann cr mitlels 
^Recharge"-Zauber wiedcr /u alter 
Krai I gehraehi werden. Wcr 
Schwicripkciien mil der Wirkung 
dcr cin/elnen Zaubergesoffe haL 
dem kimn gcholfcn werden- 
-Ser[>eni Slime" Irischt Hbpointt 
auf 

«l)ragnn Akf wirki viulisicrcnd. 
^Moon Elevier" vcrhilft /u neuen 
Spell -Pomis 

«BrimMoneBruth"gibt Vitahtat und 
Hupoinlv 

Auilerdem lohm cs rich, den Spruch 
-Alcbcmv* moglichst schnell /u ler- 
ncn. Damn lassen sich namlich 
ubcnlussige Items v«goldcn, um 
damii der Fife auch die icucrsicn 
Zauher^pruche ab/ukaufen< 



Captive: 



Ziel des Spiels i-u die hrobcrune der 
Spaeesiatiojv Zuvor mflssenjedoch 
neun Fnergicslaiioncn aul den je- 
weiKgiun hhnLendcn Sterncn («c 
he Siernenkane! dran tfbubea Die 
Encrgiestaiiimen werden /ersiori, 
indem man Dvnamit tF.xplmivcsJ 
/w ^chen die Generamrcn wirft 
Danach >i!ileuiiig>t abhaucn 
t Planeienprohe nieht vergessenk da 
die Explosion zcirge^icucn crtolgr 
In den Labvrinthen eustitren %iele 
lllusionswande. die Icichl/ubewaL 
tigen *ind' Man slelll sich da mil 
klieki mil der rechtcn Mvustastc 
den Yorwart^bewegungspfeil an> 
und Sewn flffne dich' Schleusen 
mil vier dreieckigen Sehaltem ftff- 
nen sich nur mil der nihtigcn CoiW- 
Kumbinalion. Sonderlall. Die Fin- 
gangsschlcuse eninegelt auloma* 
Iisch nach Errcichen des Spiel/iek 
namlich der /ersturung der Kncr- 
gicstauon und dcr Mimahmc der 
Planelenprohe. Dicsc Probe wird 
anschllcllend im Wcltall ,iu-y dem 
Sehwan gewurfen. |-rsi dann blinki 
dcr neue Ziclplanci Nur durch gc~ 
schicktes Verieilen der Erfahmngs 
punktc auf die cntsprcchenden Ta- 
lenic werden die Droidcn lemen, 
hoherc Waffengallungen zu ge- 
brauehen Bei den Handfcucrwaf- 
fen moglichsl Mrhnell Stufe 2? bis 
Z4 errcichen Somit kann aus der 
Hultc mil der Magnum Super und in 
Kupthohe mil dem Hunter Super 
gegen die anfangs so gcfurchtcicn 
Klugfcinde gclightei werden. Im 
Kampf hat sich die legendare Dun* 
gcon Master- Tec hnik (unilaufen 
und /uschlagcn* bcsiens hewahn 
Naeh jedem grotferen Gemei/el 
SOlltC man die Droiden durch- 
checken und evil Korpencilc unicr- 
cinandcr auslauschen. um die 
gcQBtmdglkbe Hinsal/lahigkeit his 
/um nachsten Shop /u garantieren. 
Solehc Verkaulssicllen gibi cs in 
jedem Labyrinth. Hier lassen deb 
detekte Robotertcile repaheren und 
wichtige optisclie Gcraic in die 
Droidcngchirnc cinpilan/cn. Be- 
sunders brauchbar smd Infrarol. 
Mapper und Kadar. Ubrigem, auch 
Jlis iurSprengung bcnoiigie Dyna- 
mil muti dorl etngekautl werden, Je 
nachdem wcleher optisehe Firic- 
fan/ gcradc ein^cschaltet isL vcr- 
brauchen unscrc Blcchhuchscn 
mchr oder wenis:cr Rncraie Als 



® 



Energteianksicllen eignen rich die 
jh und /u in den Wanden auf Fuli- 
hdhc emgelasscnen Sicckdnicn. 
l/inl m» winl gclankl: Die Cursor- 
hand in die Stcckdnsc, Musfclldi 
link*, rcchicr Mauskliek <oder Fl- 
F4 j auf den energiesehvwehen 
Siahlfcumpcl. linker Maoskikk auf 
vrin Hcr/slucl. (CHKST) und nil* 
laufcn lasscn! AuOcrdcm stotAt man 
In den Labv rmihcn an v ielen Stcllcn 
aul Computer; die /ur Emgabe bc- 
siimmicr PnBwortCT autiordcra 
Dicse stehen jul dtn Clipboards, 
die man ebenfalK in den Dungeons 
findet. 



Crystals of Arborea; 



Bei Rollcnspielen /war rcluliv sel- 
ten /u finden. abcr ah und /u doch 
VorhandeH dfl ullimaliver Cheat! 
Vicllctchi ein weitcrcr Grund* das 
Game tn dei (Iran/one M/ttsic- 
dd*... 

1 111 AJ9 «)l isi der Cheat jacigem- 
lich ftchnd heschriehen. da jedoch 
Chris und Mare aus DoiMcn noeh 
wciicrc Features herausgefunden 

Ihaben. werden wit die Saehe luer 
noehmals verbrroen; Man stcllt sieh 
aul nutniale Weise cine Ahcnieu- 
rer-druppc /usammen und wahlt 
ansehlicllend im Charaktctbiid- 
sehirm Jerri an. In seine m Menii 
Llickl manmmautdie Flascbe finfc» 
unlen und druckl glcictuehig 
CTRL und V. Dadurch steigen die 
Charafcitrwcnc unverer Truppc auf 
OT, dcr Magier hcxil/1 alle Zauber- 
Spfflcfo man isl mil Naehlsiehl und 
20 Teleports ausgeriistet, Driiekt 
nun start doscn die Tastcn CTRL 
und G. so hai man plot /licit ulte 
Dianuntcn und mult nur noeh die 
Tfirmc suelien. um das Spiel ?ii 
IcKcn, CTRL und M fcgt hingegen 
ulleGegner vender Inwl... 



Dark Heart of 
Uukrul: 

Rurc Amwoncn aul die anlangh- 
then Fragen legen die Charafcrer- 
werte der Gruppcnmitglicdcr fest 
Mazier sollrcn moglichst intelligent 
aniwonen. Kanipfer *uederum 
mehi all/u bluirunstig Pncsterdur- 
fen durehaus thrcn Glauhen dahei 
zcigcn In Schlachtcn im cs ntisam. 
die Magicpunkic mehr unnotig /u 
vcrtchwc&dctti denn vicle Punkt* 
ehen vetiuehten sieh aueh schncller 
In regelmaftieen Ahsiandcn mal im 
Tempel vorbcischauen Rmgc gibf s 
dort namheh aueh i*hne Levclerho- 
hang Htrmii umere Ciruppc cine 
Zuflueht /um ersien Mal. vvird mc 
automatiscb gchcilt. Also aueh hier 
nichi veA&dwenddriscb mil Ma^ie- 
punkten um^ehen, wenn eine neuc 
Zulluetu in der Nahe tft Eki jeder 
l^fvclcrhohunj! eines unsercr Juru^ 
gili Dhrigen>d3sCdciehe /ur ahw- 
lutcn Nerven-ZeneiOprnbe kann 
das Oilnen maneher Geheimlufen 
auTvarlen. Vfef his ftinfm allies Su- 
chen naeh cinem Meehamsmus 
oder Anv\enden ±o\\ «Hu>ainoi|" i»t 
dahci \iillii* nurmak Kiniye luren 
rciigieren hingegen nur aul j\ttb" 






Man gillie dahei auf dre Kommcn- 
Lire des Sptelv achlen: -'e gehen oil 
wiehtige Hinvveive. Kei Keireten ti- 
nts neuen Absdutins dci Spick 
nehml sieherheibhalber einen gui- 
6en Esiens-Vorrat mil. Wer wetfi. 
warm es wieder was /u luuern cihl 1 
Zu Beginn Eurer HeJdentjien sx>lltct 
Ihr mal im Suden der Mosaikhalle 
vurbctfebauen Oiedun hau^enden 
Cegner Bind melu sunderlieh 
svhwer /u he^ahi^cn, imjren je- 
doeh erhchlleh zur Fullung unscru 
Oeldbeulek bet Weil u^Uteh vun 
I rbsjf beftnden sieh dann die er- 
sicn Laden und Hciler. wo man die 
saner verdlente Knete uieder aus- 
gehen kann 



Drakkhen: 

Hrfahrun^spunkle in Hulle und Fiil- 
le * der Iraum jede> RoUenspielerv 
&i wird\gemaehi: DasSchloB \on 
Prince Maaggkhen bctrelen, vurbei 
tui den Redermflthien und der ersien 
Ftsuenadlc. wdicr H* /ur /uciten 
Feuersiellc. Vor dicker \s\ cm Chill- 
ier im li^*den. de' /wei lhIct drci 

Rjume wcilCf cine Ture dffhct 
wenn manauf ilmtriu. Die Tur filhrl 
zu cincr Water Fontaine, Sehaui 
man in den \V a^serslrahL ^ ird man 
in einen Kaum vnll Wasscr und 
cuiem cmlluMZti Vnrral jn Wasgtt- 
monstern tclcporticrt. Wit nehmen 
nun ako eincn Charakter. legen ihm 
die bc\lc Rustune und WalTc an< 
siellen den Helden tinier Heldin> auf 
jmtd kill" und lassen ihn gegen die 
Was^enieeher kamplcn. Jem kann 
man ^emutheh einen Kallee Irinken 
ixler ne Runde knaeken, \sihrend 
un>cr Mon^tcrkillcr ZUUonen Be* 
sden den Hak umdrehL Wer das mh 
jedem Pon> miiglicd durehfiihn, 
durMemitdem-Giam Dragon" kei- 
ne Prohlcme mehr haben. 

Dungeon Master: 

I Kt Ahentcurer Halk isi kem Ma- 

gie-Depp. wte Ihi vielleieht glaubi 

Gehl ihm ein paar magi\ehe Objek 

le. und erwird lOVtdc Magie-Punk* 

tc da/ubefcommen. dal! er den 

Sprueh LO bchorrurhL Haler diesen 

Spnich mal ange^endeL ^erden 

sieh seme magis^hen Kralte gui 

\\ cite re nt w i e ke I n . 

Alle mojiliehen Zauberspruehe 

YA BRO KOS: nugisehe HuBipurcn 

VI HRO heilr \erciHungen 

OESlRSARDunkelheif 

FUI- HRO NhTA: SchiKI gCfcn 

Fcuerhalle 

OH KATH RA: Hcucrpleil 

/i\ Offnd Turcn 

YA: mchf Stamina 

VI: mehr Health 
ML: magtiches Lfcht 

OH EW r S.AR: UnMchlharkeii 
OH BRO ROS; mehr Dcxlenu 

OH IH RA: magtsche Fackd 

OH VEM Giftwolfcc 

OH EW RA: duieh Tunnel hm- 

durehsehen 

YA BRO NETA; mehr Vitality 

YA BRO DAB* mehr Wisdom 

YA IR' magisehcs Sehut/svhild 

YA BRO: magiseher Sehild 

FUL BRO KV: mehr Sircngih 

bLLIR. heuerball 



HI HRO NETA: Fcucrwhild 

ZO BRO RA: mehr Mm 

ZOVEVGiflflaschc 

ZO KATH R A strahtendev. leiehies 

Objelct 

DES VEN: Gifi/aabi-rvpntch 

DES IR SAR: OZCugt Dunkelheit 

DES EW: sehuaehl untoie Krealu- 

rcn 



Facrv Talc 
Adventure: 



Findci die grune SchildkrAic. 
springi aul ihien Rueken und 
sehbgl 7u- Wis der Sehnurm m^II* 
Bcobaehtet mal Eure -Bravery 
POJlKf, M werden whnell in die 
Hohe klcnern AuQerdem Jaiti sieh 
das guimutlge Tiercheo hervorra- 
gend durch die degend sehicben 
Da c^ aueh dureh I ^va whwimmen 
kann. eignet e> sieh aus^ezeiehnel. 
um in die -blaek eiiadel" iro Suden 

/u ge I aligen 

AufderCnsialCasilc Island driiekt 
man den reehten Mau>knopf. wah- 
rend man nut der /^uberin spriehL 
•.Luck" wird darauthm auf '»? an- 
sieiyen Wiihlt ruhig oilers die Op- 
tion ^ASK"* hei derZaubcrfetlel an. 
Fur das Fon exkticn ein geheimer 
F.ingang. Er beilndei sieh links ne- 
ben der Tur Ein hillehen suehen 
uerdel Ihr sehon mussen. 
SulUc man mal zuucmg ^vhlusMrl 
filr alle Turen eines Dungeons oder 
Caves haben. so speichen man sei- 
ne Position am Anlang de* Dun- 
geons und bciritt ihn crtf dann. 
Gchcn eincm nun die SchlU^el aus. 
restored man einfaeh die alte Po%i- 
lion, und siebe da * alle Tiiren itnd 
often, und alte SehlQsscI sind wie- 
der da 

Fate - Gates of 
Dawn: 

Inemem Sladlletl VOU I ar\in <sud- 
otflichX neither nur uher die Dun- 
geom /u erreiehen 1st. liegt cine lote 
Nymphe. die unbedingi ^iederbe- 
lebl und in die Partv aufgenommen 
%serdcn mu6 Sic ist das unsehuldige 
Kindr^eheAJ 10/911, welches ?ur 
Lmung cinc^ Teil-Que^t% benotigt 
v\trJ_ Ineinem noid^eMlichgelege- 
nen Gusihaus %nllie nun sieh eine 
Suite fur die Nachi mieten. Von don 
aus luhn nanilieh ein Geheimgang 
unter die StadL Am nordliehen 
Stadtrand Mchi der Palasi ciner Ge- 
heimgilde. Sie >ind dte em/igen* die 
Hit-PoinUerhohen bonnen* Auf ci- 
ncr In*cl Im Sudostcn dcr Stadt 
Lar%in i wteder nur uber die Untcr- 
welt l.arvint 7u errcichen) lehi ein 
Drulde namens Mulrudm, der uns 
er7ahlLwie \urdenh<i%en/auberer 
Miras Arhranhcvitigen konnen In 
dcr Wildnis triffl man ab und zu auf 
k leine grunc At ergc. Sic sind mehr 
oder wenicer die -5parsehweine fc 
des Spick. Wer Geld braueht. KolltC 
r uhig e migc ab^hl aehten . . * 



/um Planeten Hoolbrook. geht auf 
-Orbit lhi> World" und driieki aul 
den roten Punkl. Dann diH.ll man 
an der Bodenstation an, cilt zum 
Store (mil S gekenn/etehneu und 
kaufl wie \s ild allev bi> man abs^ilul 
pleiie tsi. AnsehlicBcnd verkauft Ihr 
die gesamic Wan wieder. was Eu- 
ien KontoMand aul runde 32000 
hnngen mutile. Die Saelje ist natdr- 
lich bcflcWg oft wicdcrholbar! Na 
dann Good Bye - guten Kinkauf. .. 



Keefihe Thief: 

AK Dieb ^llie man freiheh rcge 
\on seinen Fahigkciicn Gebraueh 
maehen. Aho kbut was da* Zcul* 
halt! Nur so komml man an iLi> 
notige Vermo^en heran. welehc^ 
/um Kauf einer anstandig en Au^rii- 
stung \onnoten Ut Cbngen^ d»e 
Meilcr der Siadi /ahlen fur Dtebes- 
gut am bcBa Man <nlhc *ich aueh 
mindestens eine Dtsian^ewalfe /ule- 
gen (kaufen oder mop^om. um den 
Rruekenwaehier im \ordcn zu kil- 
len. In den Palast liifit Eueh die 
Priiue^htn> wenn llu >:e mil den 
♦.Flowers of Mem" bcsehenki, 
Schaut Euch don in R uhe um. nebetf 
Geheimluren findet man viele 
brauehbare Itemv Dcm Priester im 

I'empel uberreieht man den -Shard 
of Mem* und erhali dafQr am Fin- 
gang /um Sanii-Ma/e eine whul- 

£ende RuMung. Im Ma/e tlndet man 
Jen„\rtil'aciofMenr In den Hluek 

Halls \on Mem Sanu belindci <ich 
imdrilten Level der ..Ke\ of Komn". 
Das ..PhoniK F-gg ta liegt im Siidwe- 
sien am Edge of the World. Habi Ihr 
aueh schon die ^Scroll of Force", so 
mar*ehicrr gleich mal /um Washer- 
falL Dort erlullt Ihr den Wunsril der 
^Mcrnuid" <Ringi und durfl w die 
-Chamber^ of Love" beifetcn ... 



Legend 

of Faerghail: 



Hard Nova: 



Im MasUs>im-$vMcm dust man 



Mil diesrm Lleinen TticL von Simon 
Junker und Thomas Stcinbiekcr 
IaBt sieh cine nahezu unsehtagbare 
I'arl> eriw ickeln! Man saved semen 
SpicUtand. verkauft ansehlieOcnd 
alle Gegenstande> rekruuert aus 
dem \V inshaus ungcnut£te Chanik- 
icre und vencilt auf sie die Kneie. 
Dann em la lit man die Bursehen 
wieder. ladi >eme ti alien Spielsiand 
und kann im \\ mshaus die vencike 
Kohlc von den bhemals-Mirglie- 
dern wieder einsaeken. Dies vvie- 
derholt man so oft. bis genugend 
Gold fur nutzlichc Gegenstande 
</.R Erjahrungsirankc! vorhanden 
isl Dass»bige Sptelehen treibl man 
nun aueh ibclicbig ofn mit den 
cmgckaulicn Dingcn. innkf die Er- 
fahrungstranke und Juidel sieh 
vhwuppdiwupp im Rank 4u (!) 
wieder 

Aus vcrbrauehi mach' neu Flonan 
Torunskv tveitf, wie's gehu Zauber- 
slahe 1/ B Stab des HeilersK die nur 
noch wemge Magic-Prozcntc auf- 
weisen, konnen leieht ^ufgetanki" 
werden Fintaeh den betrelienden 
Stab cinem ansassigen Handler ver- 
kaufen und scion zuruekkautcn 
D.i- stark ladierte W r underslcckcrl 
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besim nun. oh W under, w icdei s olle 
100 Magie-Punkiehen, 

Megatraveller 1: 

Um da> nolige Kleingcld fiir das 
Sprung- 2 Triebwerfc und gute Pro- 
gramme zusammcnAikriegen. soll- 
te man eniweder cine Wcilc Pirat im 
Efate-Swem spielen oiler folgende 
Handclstour tlicgcn, bis Jit: Kohle 
dieke reiehl. Auf Ffatc besorgi man 
sich ca. 20 Einhcitcn Wasser, leihi 
sieh dann cm Giav-Fahr*cug aus 
unci dust in die nordweviliehe Gfav- 
Sudt Don fcauft man Tg-12 und 
Tpg-I2 Laserwaffen >aml ausrei- 
chender Munition. Nach Ruckgabc 
dc* Fahrzcues ctlt man /urn Raum- 
halen. kauli die Programme Nasi 
Ration. Mannvcr und Sprung- 1 . 
hilpfi in scin RaumsehilL liidi und 
Martci die Programme. Danach ein 
Sprung ins Lou;y*Systcm, auf 
glcichnamigcnPlancten lamlcn und 
das Wasscr verkaufen. Nach kur- 
/cm Tanksteilen-Stop gehfs wcitcr 
nach llantir Hicrantwnrtct manbei 
der Wallenkomrolle einfaeh mit 
„Ncm" und sue hi den Wuffcnladcn 
auf* urn all die schoncn Knjrren 
wicder zu xcrkaufen. Nach einigen 
wlehen Flugen duriie man ca. 5-6 
Mtllioncn auf der hohen Kante ha* 
ben und kann so illcsvom Sprung-2 
his jum bcsicn SchilT*vuinputer 
kaufen. 

Might & Magic IT: 

Bci der Zusammensiellung ciner 
Pftrty solltc man bosc Charakicre 
bevor/ugen. denn ini Verlauf des 
Spieles finden sich sons legend evil 
Ucttns. Troudcm gchon in jede 
hrauehharc Party aueh em gulcr 
und ein neuitaler Mitsiceiter. Auf 
jedon Fall solltc ein wcihlichcs Wc- 
scn mil von der Panic scin, denn 
ciner der Dungeons lalft sieh nur mil 
Ftau bctrcien Middlcgate ist die 
Sladt mil den niedrigMen Prcisen. 
auBcrdcm die cin/igc. die eincn 
Laden bcdtZL in dem schlcchtc Zn* 
sat/ -Skill* der Gruppe geliisehl 
werden konncn. Wer dureh Mon- 
stcratKchlaehtcn genugend Klim- 
pergeld zusammengekraut hat. 
sollte sich im Nordwes(cn dcr Stadt 
mil Skills eindecken. Zu empfehlen 
sind Cartographer, Mountaineer 
(mfiSSSll mindesiens /wci Charak- 
tere lenient und Pathfinder Ubri- 
gens, bcim Wizard Nordon crhalt 
man den cr\lcn Auflrag . , . 
7.5 Mkk Exp-Poums, 20.000 Gold- 
mun/en und Waffcn mil +35! 
KUngt gut. nicht? Wolll Ihr aueh 
haben - null Problemu; VoraUVKt- 
/ung im allerdings einer. oder be^ser 
mchrcrc Sorcerer mit mind. Level h 
SpelU und die Bcherrschung des 
Klenkcrvpnich\ „Mnuo-Ray". Ilabt 
Ihr? Dann kann's ja losgchen: Man 
wanderc nach D2 y Queens Garden) 
und mampfl die magischen Fruchtc 
bei 1.7 und 1.12 Mit dem Spell 
J'\\~ fiicei man nach B2 und Ifivft 
don 7um Punkt 1,9 ohnc ru rasien. 
Mier ensarten Euch drei Xuisi- 
niin^ Vorachl, die Viceher sehla- 
^en mil 201)0 i*\ Hii-Poims zu. 
Mil dem Spruch «Moon-Ray M ula- 
cheln *ir un*ere Mannwhafl immcr 



uieder an \*eiier7ukampl'en 4 die 
Sofcerers /aubem ^Implosion" 
Hahl Ihr's endlieh geschafTt die 
BieMer niedereumci/eln, ^anen 
masscnweise K\pcriencc-Punl*!e 
und fcinc Items auf Euch. 

SSI: 

Dicker Trick \on Tim Sicbert isi 
eigenilich aul fatf allc SSI -Games 
anwendbar SiellE Euch cine 
hrauchbarc Pany zusammen, lalli 
aher dabei einen Pluii trci. Ounhin 
ivkruberl Ihr einen bcliebigen Cha* 
rakier und vencilt seine gesamtc 
Ausriistung aul" den Rest der Grup- 
pe. Anschlietlend lowht man den 
Charakler uieder. cr^ehafft einen 
ncucn, rckruticn ihn. vencilt scincn 
Krempel . . . usw. Wenn unscrc 
Abentcuter ahsolut nichts mehr 
schleppen konnen. er>iellt man das 
Icl/tc Pany-Milglicd und kann die 
SO gewonnenen Gcgenstandc im 
Spiel teuer verkaufen. 
Buck Rogers tine H'htagkrafttge 
Pany hc^ichi aus cincm Tinker En- 
gineer, tttfd Terran Medico cinem 
Dcscn Runner Warrior* cincm Dc* 
*cn Runner Rocket Jock souic ci- 
ncm Manian Rouge. In* Kampf hat 
sich neben dem Rocket Launcher 
und dem Plawna Thrower die 
Rocket Rifle hewiihn. Als Nah- 
kampt-Watfe sollte man ein Mono 
SwoxdbenuUen. Die Large Security 
KnhoLs Hind die geiahrliehsten Geg- 

ner im Game, da sie chcnfalK mil 
Rocket Launcher ausgerustet >ind 
und gegen Rocket Rifles unmun 
sind- Sie bearheitet man am he Men 
mit dem Plasma Thrower oder dem 
Rocket Launcher his sie nur mehr 
wemge Hit-Points bcsit/en. I^ann 
knacki man die Rnhbis entweder im 
Nahkampf oder mil dcr Ileal Gun. 
Champion* or Krsnn: Wei sehnelt 
hohere Kxpenenee-Level erreichen 
wilLsollremalfolgcndcn Trick ver- 
suchrn; Sohald einer Furer Magicr 
.Fireball" oder ^Lighming Bolt" he- 
hcrrscht, macht Euch au( den Weg 
in die Stadt Kcrncn In dem folgcn- 
den Kampf gegen OL 20 rote Dra- 
ehen und 30 Dracomans nchiiri 
man den Maus/eiger standig auf 
das Mose-lcon und hammen dabci 
wLrserrucktaufdielinkeMaustavte 
todcr RETLRN^ Dadurch werden 
im Kampl die 7uge der Feinde 
einfach uber*prungen. und nur un- 
sere Jungs Lommen an die Reihe. So 
sol he c^ cin Lcichics sein. umcr den 
Wachlem ein wahres Gemet/el an- 
/unchtcn. Xach der SM j.hi winkt 
Euch cine fene Bclohnung in Form 
von 12000 <!) Erlahrungspunktcn 
bowie 60 Geitib. Vor der nun an* 
ruekenden Wache fliehen svir je- 
doch vorKichtshalber und kehrcn 
/urn Outpost /uruck, Dort latit man 
>kh in den nachsien brlahrung>le- 
vd bcRkdenL Lbngens. die Sache 
kann hcliebig oft wiedcrhoh wer 
den! HeiUen Dank an Michael Dun- 
holT 

P*m.iI of Radiums; I ni Gegenstande 
oder Geld /u serdoppeln. eignet 
»ieh der Schummehrick von Thor- 
sten Schmidt Einen Charakler 
Jipcmt crstellen und den Spiel* 
stand abspeiciiem. Die /u verdop* 
pclnden Items unserem ^Spe/ial H 
\ermuehen und thn aus der Pans 



enllassen* Ansehltelfend ladl man 
den alien Spiel stand uieder und 
rauht nun Mr Spe/ial aus. So er- 
reivhi man einen AC Wti his /u -^ 
CX Vermehn man auf diesc Wdse 
das -Manual ol llodils Health" und 
benul/t es nach Jer Data-Card fur 
jlle Charakiere gleich/citie. s<i Ntei- 
gen sich die Konstitutton urn einen 
Punkt, bcim Frreichcn des nachsten 
Level> gibi\ auOcrdem mehr Hit^ 
pointv Die Sache funktionten uhri* 
gens aueh be* anrfcrcn SSI\. 



Slarfliehl II: 



7u Eteginn sollte man sh* um erne 
ausreichende Sehiffsau%ruHtung und 
die Aushildung dcr Mannsehalt 
kummcrn. Da da/u mal vvteder In* 
mengen an Geld notig stnd, emp- 
liehli skh lolgendcs Vorgehen: Zu- 
nachst verschcrbelt man das Jump 
Pod und stellt cine BesaUunL'. »$- 
schlielilich bestchendaus Velm.M>- 
wic cinem Human Doeior. Husam- 
men Der Navigator win! auf Level 
250 traintert. del Doc auf einen 
Skill von 200* Ab nachsies wird ein 
Science Officer auf Level 200 gc- 
hrachi und cin wciicrcs Cress -Mil- 
glied auf dem Scktor Median oder 
Navigation au>gchildeL Dann cr- 
folgt der Start ubcr den 33 70 Flux 
Am Knde der Fluvcs cnsartel uns 
ein Cluster, dcr ma etss as Gcschiek 
leicht durehschippert vserden kann. 
Wciter gcht's 7um Nchcl hei 101 
R5 t in dem ein \un Spemin erobener 
Planei vcrstecki i^i. Rei Ijuidepau- 
lion 4^S 241; hellndet sich im dom* 
gen Rehki eine Mineral Drone (mil 
F2 /u aktivieren> + Dime nehmen 
wir mil und serdulten aueh schon 

wieder. Von nun an solltc man hci 
jeder Landung aul einein Plancien 
son der Drone Minerahen sammcln 
L%sen (bringt Kohlei. Jei/lKur> auf 
105 7S nehmen. den 7 und 8 Pla- 
net cmpfehlen wir /ur kolonialtste- 
rung, was uns am Siarpon jewcUs 
35.000 Miiusc einbringt. Weitere 
Kolonial'Emplchlungcn geben hit 
nach KontTolle der Colonisation re- 
quirements duah unsercn Science 
Officer i\x den Planeten 1-56 33,3- 
10764, 5-1326 und 31-33 7 
Nach Ruckkehr /um Starpon kann 
man sich nun mit den ausge/ahlicn 
Pramicn cinigcrmallcn gui ausru- 
sten. Das WichiiMc isi hicrbci cin 
l.evel 5 Antricb. ein Life form shield 
undder Ausbauauf 1 6 Cargo Pods 
Zusittlich iM eine gute Pan/erung 
an/uraten. Das uhrige Geld stcckt 
man in die Ausbildung seiner Leu 



Ultima: 



lltimu I - Suehl als erMes die 
Schlosser auf, um von den dim 
hausenden Komgett Eure Auftrage 
zu crhatten. Soil man fur einen dcr 
mtblen Herien ein ekelhafle^ We sen 
criedigen, w Ireibi sich dieses bi- 
cherlich in den Dungeons herum. 1st 
hingegen ein Gcgenstand das Zicl 
Eurer Suche. solliet Ihr mal die 
-Turmc" danach duahlorsten Ub- 
neens werden hier auilcrdcm die 
Charakler- Wenc unserer Pany er- 
hoht ihei Ruckkehr ins ScMofl 
chenfallsK Fiir jede erledigtc Mis- 



sion sackt Ihr einen der sier Gems 
cin. Isi man endlieh im Bcsii/ aller 
s ier. wird cs hochsic hisenhahn, den 
Titel ..Space Age** lu erlangen. Da- 
i\x bovtrgt nun iieh in emem Tranv 
Mft-Shop ein Shuttle (fdefat jeder 
Laden hat so'n Ding!), slartel den 
Bultden mil -Board Ship", und ah 
gehf.s ins dunkle WeltalL Wer Mch 
auf den abcnicuerhchen Hug wagt, 
Millie /um einen \ iel Gold im Sackel 
haben fjedes Docken an Slalionen 
kosiet KcUe). /um anderen einen 
^Vacuum Sun" tra^cn Uulter Ihr 
wolltindenStationenunbedingtdas 
Fliegen lernen -J* So. nun miHscn 
nur mehr /u'an/ig Aliens abgebal* 
len werden uuf Shield und Trcib- 
stoff achtcnk und schon dart man 
sich Space Age nenncn. Zuruck auf 
Solaria plaitei man im Xutk of 
Olympus'* Jester und evil einige 
seiner Waehcn. Dann probien man 
den Schlussel an den ein/elnen /el- 
\cx\ JU-. his die nchugegefunden isi. 
und hefrcit somit die Pnnzosin. Zur 
Zeiimasehine hcgihi man sich ersL 
wenn man „Space Age" isi und den 
aehtcn Frfahmngslescl errcicht hat 
Diese befindet sich mi „Sign Post". 
Nach Hetreten der Maschinc steht 
man vor Mondain. dcr ecrade am 
-Esil Gem** herumpfuwhi. Ihni ge- 
ben wir eine ordcntliche Trachl Pru- 
gelsvorauniineraksFledermjusdie 
Flucht crgreift. Wir hintcrhcr, das 
Flattenier in cin tficfc gcdrangt. und 
weitergcphigelt, his die Schrifl 
^Mordain isi dcWl.^ or i» he^ 
erscheint. Dann schlagen wir noch 
ein paarmal auf den jahen Klum- 
pen. um ihn ah/ulenken. %chnappen 
uns den Evil Gem und vcrduftcn . . 
I llima II; DerPomer im California 
Hole! verbessert eine Charakierej- 
genschaft, wenn er 100 Coldsiucke 
von uns crhalt Wer mil Rakctcn 
durch die Gegend Hiegt. M>11te im- 
mcr auf cine ausreiehende Mengc 
Treihstoll jchtcn Fur einen weile- 
rcn Flug verwendet man dicsclhc 
Rakcte. Fur den Ring, dcr VOf Ener- 
gicbarncren in Minax' SchloK 
schut/i. mull man mindestens 500 
Goldies loekennaehen AuBerdem 
kann man nur eincn Ring erwerben 
Daher sollicl Ihr Euch nalurhch 
besonder^ vor Dteben in acht neh* 
men. 

lltima 111: tine durchaus schlag- 
kraftige Truppc hestcht aus zwtft 
Kflmpfcnv emem Dieb und emem 
Kleriker. Aul einen Magier kann 
getrusi vcr^ichlel werden, da seine 
Spruehe in crster Linie dem Kampl 
diencn. Da ein Fighter da/u mcht 
einmat Spell-Points henotigt. vcr- 
geBt den /auherer^ Kin Bcsueh in 
dcr Siadt Dawn lohnt nur, wenn 
man *ich mit besonden siarken Ru- 
stungen cindecken will. Alles uhrige 
isi aueh in andercn Oncn /u be- 
kommen. Wer ins Schlub 1 von Ex- 
odus will, solltc *ich vorher mit 
Evotics-Wuffen undRiislungcn vet- 
Mirgen. Schai/kisien kann nicht nur 
ein Kleriker offnen Hat unser Dieb 
einmal einen Dcvtcrily-Letcl von 

00 errcicht, isi aueh er beslens zutn 
Kisten-Knacken geeignet fauUer- 
dem verhraucht der Gute dabci kei- 
ne Magtc-PoinlM. 

1 llima \ : Das. A und O isi die 
Kon\ersatmn Nur wer viel und ge- 
schicki fragt und antwonet, kann 
das Spiel IcUtcndlich lo.sen. Schaut 
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Euch von Anfang an schrgrundhch 
in jedetii Raum urn Vide gutc Ge- 
genstiinde >ind vorsteeki uml Usvcci 
rich nur durch ausgichigc Such- 
Touren cnldcckcn. NchmL nur Cha- 
raktere mil \lagiekenmmy>cn mti 
aur die Rcisc, Ohne /aubcr seid Ihr 
auf Britannia hoftnungslowerloren 
In viclen Dungeons jibt u eeheime 
Durchgange. die durch Beschicticn 
von Wiindcn oder Beueien be- 
Mimmlcr Poviticinen freigegehen 
werden Katnpll in jeder Schluchi 
bis 7-Uin hitteren Hnde - Huchl IjIIi 
namlich die Tapfcrkcit sinfcen He- 
trctel die Underworld maglichsi 
nichi durch den Sirudcl im groBcn 
See. Bf im EWir dcr schnelUic Wcg 
in den Untererund* jedueh uueh der 
sicticrsic* um sein Sehiff /u tcriie- 
ren. Auttcfdcm ptattchi man m> mit- 
ten in einen Dungeon hinein und 
mu8 sich ersi /ureehlfinden, Sulllci 
Ihr im Gefangnis Unden. sueht ein- 
fach naeh Geheimiunrn. Dicsc kon* 
ncn mil Sehlusseln geolTnei werdea 
Hiibt Ihr nichi? IXinn uanet, bis 
Jtrcnn vorbeikomnu und wctefae 
vcrkauft. Wcnn man nul kern Cold 
fur den Schlussel-Kuuf be&ittf. 
machf s aueh nix * dcr gutc Jcttm) 
gibl ihn Hueh gemc kosicnlos. Wcf 
fur .Al.tndrjkc" und ^Nightshade" 
kein Geld iiusgcbcn will* findet 
Mandrake aul'emcin OilUeld in del 
Bloody Plains und Nightshade an 
der dtehitsten Waldstelle des Spirit- 
woods Hinein geschenklen Gaul 
*chaul man nicht auf die /ahnpru- 

ibese . ftbef wo bdtofttni man 

hculc whon noch ctwas umson.st? 
Geht mat /urn Brunnen in fcmpaih 
Abbe> und gebi HORSES cin. Sollic 
Euch ein Damon in Sioncgacc cin 
Ruisct aufgeben. dann antworiei 
tin? «Weir*. Gbngcn*, nut dem Spell 
AN YLEM (Zuiaicn: Garlic und 
Blood Mws) lassen sich kleincre 
Gegcnstandc wcg/AUfrcni, und man 
vettorauehl dabei nur etnen cin/i- 
gen. schljppen Magic-Punkl' 
lltima VI: Fur die MS-DOS-Ver- 
sion e\tslicr1 cin feiner Chcar Mo- 
de: Man spneht lulu an und gibi 
danaeh dreimul SPAM und einmaJ 
HUMBUG cin. Ah Uhn lur die 
Miihc konncn uiruns nun alle Items 

frci au*sbehen + Da/u muB nur cine 
Nummer eingegcHen sverden. die 
das ent^prechcndcObjcki hedeutet 
Die Numntern der Objekt-Gruppcn 
ucrden im NaeWolgcnden aufec- 
fuhrL Die cin/elncn OhjektAum- 
mcrn konnt Ihr leicht sclbsi durch 
emsiges Au>probieren herausfin- 

Helme 

Schilder 

KG^uiifreu 

Giiriel 

Scfaubc 

WafTcu 

Zauber*l(ems 

Zaubcr*Zuiaicn 

A lie anderen hems Hon 
Moonstone his Churns 
Sava^v Empire; Auf die He^leiiung 
fol^ender Ahcnleurer sollic man 
bcMindcrcn Wen legeit Trtola der 
SWill sehon Vdn Anfang an mn 
dabei isi, un> jedoch al< cin/igcr 
Zauhcrer keine>falls \erlasncn soil* 
te. Dokray ist der bCMfl Schwen- 
ichwlnger der Gegend. Ihn Godd 
man bei den Pindiro Am W'cges- 
rand nordlich von Barako irtfu man 
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nut Shiinwii. Er In Muhl das ?Yn- 
dant/um I'liima-CharakierShami* 
no. R;itVin hausl bei den Yolaru und 
mult ebenfalls unbedingl mil tn die 
Pany. Die hciden ubrigen PfilZe 
werden im Spiehcrlauf mit Aiela 
und dem Gold-Robbi ^unapotli be* 
sci7i Das/iel umewi Heldentalen 
ibt dte^mal die Verniehtung dcr 
M>rmidcA. Dazu musscn alio Slam- 
mc des l.andes \eremigt ^erden 
Fragt die jeuciligen Hauptlingc dcr 
Stamme nueh UNITE* und Ihr wcr- 
det von ihnen Ginen Auftrag crhal- 
ten. Sind simtllchc Auftraee erle- 
digL t utr man milleU einer groBen 
Trommel > die wir dummer^ cih 1 
auchnochbaucnmUsvemallcKrte- 

■l- ;.' jt-'L^.t: Svhl„chl **Ci*cn Jic 
boscn.bosen \1>ruude\ /u>ammen 
Die Tiummel ^immert uns ein ver- 
ruckter Sc humane namens Tuo- 
mm. Er lehi auf cinem Hugel der 
uhcrdie wcMlichc Ab/wcigungdcs 
WcgK /wiwhiMi Yolam und der 
Stadi lichtieail erreiehi uird. Im 
Gcspraeh mit ibm immer auf die 
groltie Trommel hinMeuern. dann 
cin Fell hesorgen und wieder /uruck 
/u ihm* Im emeuten Gc^prach be* 
antwoncl man seine hrage naeb 
dem Fell mil JA. und sehnn baul er 
uns cm gigantisehes Schlagin^iru- 
meni. Die besten Waffen des gan- 
/cn SpieK sind die drei -Modern 
Rilles**. Fines belindet sich im La- 
bor ein /u ciles \ n der Spinncnhohle 
slidlich dcr Haakur, und das lei/ie 
Ttegi auf dem Plateau im Norden 
von kdcon. ncben Yxxu* Hohle. 



Xenomorph: 



Wasteland; 



Bei der Charaktcr-Rrsicllung sollic 
man auf die Talenie Perception. 
Medic, Climb. Swim sowic alle Tu- 
Icnie. die m, h auf den Umganp mil 
WaHen be/iehen, besundcrcn Wen 
legen Fin Ranger mil der Fahigkeii 
-Brawling" muB unbedmgl mil. da 
cr spaier mil einer Proton Axe den 
Gcgnern auBerst ssirkungssoll den 
Schadel spalien kunn Desweiteren 
SoUtt aueh das wciblkhc Ge- 
sehlecht in unserer Put) mchl /u 
kur/ kommen. Die Waffen, die un- 
sure Helden am Anfang erhahen. 
konnt Ihr herulugi serkaufen * die 
laugcn nix! AIsjj ab ium Walfcn- 
haiidkr Den beaten Kauf macht 
man hier mil dem Sturmgewehr 
MI9B9A1 (Muni mchl serge»en;L 
Es ist Migar eincm Flammenwcrlcr 
und cmer l^iscrpisiole ubcrlegcn. 
Die bestc Knaire des Spiels tsl aller- 
dings das Laserge\sehr Solliet Ihr 
irgendwie an so'n Ding rankom- 
men. konnl Ihr Fuch glueklieh 
sehat/en Cepanzenen Angrcifern 
rflckl man nut LAW-Raketen Oder 
ahnlichen Waffen iu Lcibe. Um im 
Spiel an w iehtige Info* /u kommen. 
hilfl nur reges Knmmunmeren mil 
mogliehsi vieten Leulen. Dabei im- 
merden Charakter mit dem groilien 
Charisma- und Confidence- Wen 
sprechen laiwn. Sulllci Ihr mal ir- 
gendwo hinein wollcn. ohnc dat 
ncbtigc Pa&won ^u besti/en. \er- 
sucht's doch mal mil Aufsprengen 
oder Waehler-Killen. Im Siiden von 
Needle* tiirmen Mch einige Sandhu- 
gd auf Ein paar Klcncrversuehe, 
und (iucr Climb- Talent verWvs^n 
sich schnelf 



Im Raumschiff ftndct man einen 
komplctten Raumanzog. dcr naiilr- 
Itcb sofort ange/ogen uird> In diver- 
sen Kastcn findet man w dies und 
das an brauchbaren Ausruslungsge- 
genstanden. Im Cockpit offncr man 
den Kasien rectus und nimmi die 
Chips heraus, stcckl *ie uuf drei 
Kartell und erset/l sie alle. Die 
l:rsat/-Chip> findet man in den Lc- 
veln 3, 5*6* 7 und V * l^rvel-Nummc- 
nerung beginnl mil dem ersten 
Stock untcr dem Kaumschilfj* In 
Level I gibl's /wei Divks, etnen 
RtfvafvcrMim Msga/in.etne Bane* 
ric und iwvi Granalen ein/uheim- 
sen Einen Slock tiefer, hinter einer 
der vtcr Turcn. befindet sich ein 
Recharge:, an dem Battehen und 
Magazine aufgeladen werden kOn- 
neu Er muB mit der mien Kane 
eingeschalicl werden. die in eincm 
Kasicn au'dte>em Level iu Hnden 
ist. Ansomten liegen hicr vicr Disk>. 
cine grune Pistole* zwei Maga7ine_ 
cinc Battcrie. £wci Granaten. 
„Alienscarchcr, /wei Handgrana- 
tco und etne Mine. Der 3.Lcvcl 
schorl den eninen Schteimern Au- 



BersT nene Kerlchen. die cinfach 
nicht umxubringen sind. also Vor- 
sieht! Die rote PiMolc kunni Ihr 
getftist liegen lassen: sic iq unwich- 
tig. Nichi vergessen dlirfl Ihr hinge- 
gen die grime Sicherhctiskanc. 
Desweitcren stolii man auf drei 
Handgranatcn und einen Akku In 
den folgendcn betden I c^eln hulct 
Each vw den roten Aliens ihcsscr 
aus dem Weg gehcni. Die H Dan- 
ger"-Turcn offncl man rntt der grii- 
ncn Karte. In Level 5 beMirgi Ihr 
Euchdieblaue Kane, um dutch die 
Ijboriuren iu gebngen. Level 4 
kann mil etnem Raumanzug. eincm 
Akku* zwei Granatcn. einer Disk, 
zwei Minen und einem Maga/in 
aufwanen Kampfi Kuch von jet/t 
anetnfachbisin den untersien Level 
durch. w»? derOberalten gemc Euic 
Bekannischatr machen muchie 
Dorl liegen dann auch die beiden 
Diskciicn. die im Cockpit des 
Raumgleilers in den rcchlen Hasten 
gc*icckt ucrden Im Schiffhrauchi 
man jetzl nur noch die drei Anti- 
Matier-Kanen in die Ka^tcn 
Meek en und nn Coekpil die ersetz- 
len Chips in den linken Hasten 
einliiiien* 






THd 


Auvnabe AJ 


Ruhrik 


Antarcs 


9/91 


i-r 


Am arcs 


10/91 


Tip 


Bard's Talc 3 


5/91 


Tip 


Bloodwych 


11/89 


Kti ncn 


Blcxidwych 


12/89 


Kancn 


BKhidwych 


1/90 


Kancn 


BliMklwych 


2/90 


Karlen 


Bloitdwych 


3/90 


Kanen 


Blood wycta 


4/90 


Kancn 


Blood wych 


7/90 


T-P 


Bloodnych 


9/90 


Tip 


Bloodwych 


4/91 


Tip 


Buck Rogers 


Sondcrh. 2 


Lose.- Kan. 


Champions of Krvnn 


9/90 


Tip 


Chao% Strike* Back 


4/91 


Cheat 


Chaos Strike* Back 


5/91 


Lmg./Kart. 


Chaos Strikes Back 


7/91 


Losg.'Kart. 


Crystals of Arhonra 


9/91 


Cheat 


Dragon flight 


12/90 


T.p 


Or agon flight 


1/91 


T'P 


Dragon flighl 


2/91 


Tip 


Dragon flight 


.1/91 


Tip 


Dragonflight 


Sondcrh. 2 


Losg./Kart. 


Drakkhcn 


4/90 


Tip 


Drakkhen 


5/90 


Losg/Kart. 


Dungeon Master 


12/90 


Tip 


Elvira 


2/91 


Lose. /Tip 


Elvira 


5/91 


Tip' 


Eye of the Beholder 


9/91 


I-dsgVKart. 


Eye of the Beholder 


10/91 


Kancn 


Faery Tale Adventure 


2/90 


Tip 


Faery Talc Adventure 


10'91 


Tip 


Fate - Gales of Dawn 


10/91 


Tip 


Fate - Gates of Dawn 


11/91 


LSsg/Tip 


Legend of Faerghail 


11/90 


Lmg/Kart. 


Legend of Faerghail 


12/90 


Kart./Tip 


Legend of Faerghail 


1/91 


Kancn 


Legend of Faerghail 


2/91 


Kancn 


MegaTravcller 1 


9/91 


Tip 


Might & Magic II 


11/91 


Tip 


Pool of Radiance 


11/90 


Tip 


Return of Medusa 


11/91 


Cheat 


Rings of Medusa 


4/90 


Cheat/ Losg. 


Spirit of Adventure 


10/91 


Cheat 


Starflight 


5/90 


Tip 


Starflighi 


11/90 


Tip 


Ultima 5 


Sonde rh, 2 


L6ig..'Kart. 


Ultima 6 


Sondcrh. 2 


Losg.'Kart. 


Xenomorph 


7/90 


Kartcn 
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Komrat ganz darauf an- Falls Ihr 
wissen uollt, welche Kollcnspielc Euch 
in nachstcr Zeit bevnrstehen - bitle- 
sehr, in der Box findct Ihr alle Games 
aufgelislel. die unseren Redaktinns- 
schluft verpuflt haben. Sogar die tinge- 
fahren Erschcinungstermine haben 
wir flir Euch rausgcknobelt . . . 
Falls Ihr Euch hingegen filr das Genre 
intercssiert, dem wir unser nachstes 
Snnderheft widmen - das wiBt Ihr 
bCSSCT als wir! Uns 1st es namlich 
rela(i\ sclmuppe. uh wir demnachst 
Sportspiele* Strategical*, Adventures 
oder sonslvvas in die Mangel nelinicn* 



Hauptsache, es 1st das Gebiet, uher das 
Ihr schon immer alien wissen uolltet! 
Kurz und gut. es liegt in Eurer Hand. 
Schnappt Euch ein Kartehen und 
schickl Eure Vorschlage an folgende 
Adresse: 

JOKER VERLAG 
„SOM)ERHEFT" 
UNTERE RARKSTRASSE 67 
D-KIH3HAAR 

\\ ir freuen uns schon aufs Aus/iihlcn 
und sind gespannl wie ein Flil/ebogen. 
wer oder was diesmal das Renneu 
macht! 






^ 



% 



HE 



1 Demnachst aufEurem Computer 




Titel 


Herslelter 


Termin 




Abandoned Places 


Electronic Zoo 


De/cmber 91 




Buck Rogers 2 


SSI 


December 91 




Daemonsgatc I 


Gremlin 


De2cmber91 




Dungeon Master PC 


Mirrorsoft 


De/cmber 9 1 




Elvira 2 


Accolade 


Januar92 




Kternam 


Infogrames 


hinuar 92 




Eye of the Beholder 2 


SSI 


De/emher9l 




Heimdall 


Core Design 


Januur 92 




Legend 


Mirrorsoft 


Januar92 




Lord ol the Rings 2 


Electronic Arts 


De/cmber 91 




Realms 


Virgin 


December 91 




Rings of Power 


Electronic Arts 


Februar 92 




Shadowiands 


Doniark 


Februar92 




Twilight 2000 


Empire 


Dezember 91 




Ultima 7 


Origin 


Dezember9I 




Worlds of Ultima 3 


Origin 


De/embcr9I 





Inserentenverzeichnis 



Bezugsquellen 


Item & Strata 

Httjl Bjta 

Bomicu 

CPS Heidsik 

ECS 

i'artiatt Productions 

FurMcr 

Kunm Softmra 

GDC 

Joker Verfag 15.24, 


87 
55 

2,->6 
71 
39 

47 
87 
39 

2 

1533*61 


Mm Soil 

Mil Her 


II Bomkii 

1 AmSudfurl; 12 

I 6W2 KcUicib^h 

' Tel .lift 107 76060 

II i .i 1 1: MM I s r 1 '.! IN I L- *n 

1 Pu^hi* 260165 
] 4000 DlHTcUorf 1 

1 1H: 0211/304545 


frank llriitik 
Fran/sir 7 
5000 Koto 41 
TcL 022 1/407447 

Funm- Soft nan 
Cra/cntr 34 
700OSumgan3O 
TeL07ll/85«33i 


Lrisurauft 
Rohen-Boid^Scr- I 
4705 Bimcii 
TcL 02383 6*0 

Rush wart: 
Hrnchmf I2K-I32 
4044 Kjwnu 2 
TcL02l3L6070 


t mU<d Snftwtirr 

ftm&di2I53 

4835 Rirtheff 2 
M 05244 40*0 

\ww of Wbudm 

Martipfal/ 39 
6231Sclm-*lhtth 
Tel: 061% 3276 


Plm* if l 

PSS 

Rainbow \rts 

Rushuarc 

Sioftwiiri 1 Maniacs 

Siiirh>lc 

V\<jrld «( Wonders 



39 

55 
39 
95 
7 
95 
39 
96 
55 



J.R.R. TOLKIEN'S 



RIDERS o^ ROHAN 



t^^X^&fflfiiei^AAJ^tiVWfftffV&iSV&AAi& £ 



&j-v-&^&j-&j--j-j-J'JJ--j^'j-j-j --j j j Jjj-J&&&j&&&s;v^-F&&& i i 




"Gnndor! (tundor vom I ; chirp /urn Kustcnslrich ! 

WvMujnd wehle; du\ I.ichl dcr Kunigsganen glich 

Hdlem Rcgen: vi fid e* auf den Silhcrhaum 

I i nsi mak Turmc, 111 rem und Krone, gold -ni Tnmm ! 

(Condor! Condor! Wird dcr WVsttvind uicdrr wehn ? 

IVvrdcn Mcnschen dtrn Stlbtrhaum dotl wiedersehn V" 

iai^"HvrrdcrRin|>v H ) 

* Atemhemubcndc Arcade Scqucn/en • RealUtitcbcs .MMerrain * 



j, illuMricrten [nfnrmalionen uIht Miltelcrdc und seine Bcuuhncr 



ift?WW«^v*SftftftftftftW 



<£■ 








ftlK 




-^ 1 


1 1 *^^^^^^%^ 1 




II *t*il 




Somfaff 










RUSHWARE w^rohancteisgeseiiscnatT m&H * Bivchweg 128-132 • 4QW Kaa'St 2 * Tel. 02101607-0 • Telefax: 02iOVW7m 

MirvenrieD • Osterre*ctv Karasoh. Dar*us • Schwotz Thaii AG 
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EJATE iUTO RELIGION, 
EINE FURCHTBARE DROGE, EINE GEWALTIGE MACHT 

... DER KAMPF BEGINNT ... 1 



AMIGA 






ATARI 



BONJCO 

AmSudpark 12 
6092Kclsterhach 
Schriftlicht: Anfragcn nur 
gegenRuckporto. 





BQNJCQ StfykeVme 

H;iben Sic Fraircn zu Bormco 
Sptclen? Mttclitcn Sic Tips zutn 
Spiclablauf? Unscrc Spiel- 
cxpcrtcn hclfcn wciter! 
Mo.-Fr. von 15-'hi his \HtfO 
I hr EinAAiitfgcmlfii: 
TcL:<"6107/fi2tl*r 



StarhytcSoftwarc. \ordring71. 4630|k>chum i.Tel. 02 34/68 04fi0* Fax 0234WW97 




